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Małe conieco.. 


Nie wiedzieć czemu, jednak popularne i zna¬ 
ne wszystkim imię Winnie the Pooh prywat¬ 
nie tłumaczę sobie zgoła zupełnie odmiennie, 
niż zdecydowana większość znających je lu¬ 
dzi, choć podobnie jak oni mam na myśli za¬ 
cnego Kubusia Puchatka. Być może mój 
zwichnięty umysł i sfiksowana podświadomość 
złośliwie podrzucają takie skojarzenia, by za 
wszelką cenę uniemożliwić mi podążanie tak 
zwanym normalnym tokiem rozumowania. 

Na szczęście normy wyznacza ogół, nie mar¬ 
gines (pytanie za sto punktów — skąd pocho¬ 
dzi ten cytat?) i wchodząc do Red_Akcji za¬ 
czynam czuć się zdecydowanie bardziej na miej¬ 
scu. Tworząc gazetę nieco odmienną, bo 
słowo „prowokacyjna" byłoby lekką przesa¬ 
dą, od innych, za każdym razem mamy na¬ 
dzieję, że uda nam się choć trochę opóźnić pro¬ 
ces prasowania waszych osobowości i wtła¬ 
czania ich w skostniałe ramy „normalności". 
Staramy się w najrozmaitszy sposób pobudzić 
was do myślenia — czasem robimy to tak de¬ 
likatnie, że nawet nie zauważacie, jak bezwied¬ 
nie zaczynacie wykonywać tą, sprawiającą wszak 
na co dzień tyle bólu, czynność. 

W tym miesiącu postanowiłem jednak 
zdradzić nasze niecne plany przyprawienia was 
o ból czaszki, albowiem strasznie jestem cie¬ 
kaw, jak poradzicie sobie z zadaniem domo¬ 
wym. Jak już pewnie zauważyliście, w tym nu¬ 
merze ponownie sprezentowaliśmy wam 
monstrualnych rozmiarów plakat. Tym razem 


jest to coś, o czym większość z was (no, przy¬ 
najmniej ta męska większość) marzyła od daw¬ 
na. GOLA LARA. Ok, ok, nie tak znowu ona go¬ 
ła, ale za to Lara najprawdziwsza z prawdzi¬ 
wych. Nie żadna podrabiana, retuszowana czy 
udawana. A tak ubrana to ona też nie jest. 

Aaa, już widzę zachwyt na waszych twa¬ 
rzach. Na niektórych podwójny, gdyż oni z pew¬ 
nością nie zadowolą się jednym egzemplarzem, 
albowiem takowy trudno z dwu stron naraz 
oglądać. No właśnie — oglądać. Tu właśnie 
tkwi problem — jak myślicie, co powiedzą wa¬ 
si rodzice, gdy powiesicie sobie na ścianie, czy 
gdziebądź, kawał „gołej baby". Czy myślicie, 
że tłumaczenie: „Mamo, jaka ona goła, prze¬ 
cież ma poduszkę", czy „Tato, nie zabieraj mi 
plakatu! Jak to? Chcesz pokazać kolegom z pra¬ 
cy?" coś pomogą? Obawiam się, moi drodzy 
czytelnicy, że tym razem będziecie musieli znacz¬ 
nie bardziej wysilić szare komórki i wspiąć 
się na szczyty waszych talentów negocjator- 
skich. Na wypadek ostrej beznadziei i ataku 
trwogi załączam małe post scriptum, które być 
może przywróci niektórym sens życia. 

Misio Parowa 

Ps. Kochani rodzice zapewniam was z ca¬ 
łą powagą mojego urzędu, że Reset nie jest pi¬ 
smem pornograficznym, ba, on nawet nie jest 
pismem erotycznym. Ten plakat to tylko taki 
nasz głupi kawał. Obiecujemy, że za miesiąc 
będziemy grzeczni. Zapewne. 


4 - 

5 - 

6 - 

7 - 

8 - 
9 - 

ID - 


Nie zbliżać się 

feSPISBu JRlRkWS* 

Przeciętna, dla fanów gatunku 
Niezła, na długie zimowe wieczory 
Dobra, choć nie pozbawiona wad 
Bardzo dobra, warta każdej złotówki 
Doskonała, wybitny przedstawiciel gatunku 
Cud świata nr 8 
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Cutthroats: Terror on the High 
Seas 

Wymagania: P200 — 32 MB RAM 

— Win95/98 - DirectX 6.1. 

Darkstone 

Wymagania: P233 — 32 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 6.1 — 
Wymagany Akcelerator 3D. 

Gp500 

Wymagania: P200 — 32 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 6.1 — 
Wymagany Akcelerator 3D. 

Mig Alley 

Wymagania: P200 — 32 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 6.1 — 
Wymagany Akcelerator 3D. 

NHL 2000 

Wymagania: P200 — 32 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 6.1. — 
Zalecany Akcelerator 3D. 

Rayman 2 

Wymagania: PI 33 — 32 MB RAM 


— Win95/98 — DirectX 6.1. — 
Wymagany Akcelerator 30. 

Rainbow Six: Rogue Spear 

Wymagania: P233 — 32 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 6.0 — 
Zalecany Akcelerator 3D. 

Rally Championship 

Wymagania: P233 — 32 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 6.0 — 
Zalecany Akcelerator 30. 

Septerra Core 

Wymagania: P200 — 32 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 6.1. 

Legacy of Kain: Soul Reaver 

Wymagania: PI 66 — 32 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 6.1. — 
Wymagany Akcelerator 3D. 

Unreal Tournament ' 

Wymagania: P200 — 64 MB RAM 

— Win95/98 — DirectX 7.0! — 
Zalecany Akcelerator 3D. 


Patche do gier: 

C6lC Tiberian Sun Patch 1.13 
Civilisation Cali To Power Patch 
1.2 

Cutthroats Patch v3 
Drakan: Order of Flame Patch 
442 

Driver Patch ver USA 
Dungeon Keeper 2 Bonus Pack 3 
Fly Patch 
Homeworld Patch 
Jagged Alliance PL Patch 1.5 
Kingpin Patch 1.21 
Mig Alley Patch 1.02 
Prince of Persia 3d Patch 1.01 
Sports Car GT Patch 1.551 a 
System Shock2 Patch 
TA: Kingdoms Patch 2.0 Beta 
X-Beyond the Frontier Patch 1.9 

OuakeWorld by RooS 


DirectX 7.0 
Najnowsi^^ 

sterowników DirectX niezbędnych do 
prawidłowego działania gier i progra¬ 
mów. 

MP3 Fiend 

Metawyszukiwarka do plików mp3. Do 
znalezienia interesującego pliku korzy¬ 
sta na raz z kilku serwisów interneto- 


Prezentacie: 

Benchmarc 3D 

Prezentacja nowości hardwarowych 
przygotowanych przez zespól autorów 
tworzących serwis internetowy Bench- 
mark 3D (http://www.benchmark.ee- 
ti.com.pl). 

Czytelnicy 

Prezentacja programów stworzonych 
przez naszych czytelników. 

Chaos 

Uzupełnienie artykułu o MTG (po angielsku) 

Foot Year'97 

Strona informacyjna poświęcona pro¬ 
gramowi dla fanów pitki nożnej Foot 
Year'97. 

Reset off-line 

Dla tych, którzy jeszcze nie mają dostę¬ 
pu do internetu — strona www Resetu 
off-line 


w ściąganiu piikow mpj. 

WinAmp 2.25e 

Najnowsza wersia popularnej odtwa- 
rzarki plików mp3. 

WinRar 2.60b / Winzip 

Niezbędne programiki do archiwizacji 
plików. 


Najnowsze sterowni¬ 
ki: 

3dfx Voodoo Banshee 
3dfx Voodoo Rush 
3dfx Voodoo I 
3dfx Voodoo II 
3dfx Voodoo III 
Ati Ragę 128 
Matrox G200/G400 
Intel i740 
Riva 128 PCI/AGP 
Rwa TNT PCI/AGP 
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widoki 




tósROADS 

(VR-1 ] 

Tytuł ten nie ma nic wspólne¬ 
go z wyścigami albo hełmem wir¬ 
tualnym. Nie myślałem również, 
że autorzy zechcą wrócić do tak 
głębokich korzeni, do których mu¬ 
sielibyśmy kopać glebę kilka do¬ 
brych lat. Roleplej CROSSROADS 
nawiązuje bowiem do starego, tek¬ 
stowego systemu MUD! Świat, 
w którego życiu dane nam będzie 
uczestniczyć, składa się z dwóch 
wymiarów. Pierwszy można okre¬ 



Listopad. Czas listopadowej słoty, 
listopadowej melancholii 
i wilgotnej pogody. 

Co gorsza, liście wbrew nazwie 
miesiąca już całkiem opadły, 
a szampan w wannie zaraz zacznie 
zamarzać. My jednak nie dajemy się 
chłodowi, podstępnie wkradającemu 
się przez wybite szyby w oknach 
Red_Akcji (demonstranci pomylili 
nas z Ministerstwem Czegoś Tam). 

Podobnie nie poddają się 
producenci gier, szykując nam, 
wiernym graczom, kilka bardziej 
i mniej spodziewanych 
niespodzianek. Zapowiadane tytuły 
żarzą się swymi możliwościami 
i choć ręce przy nich jeszcze ogrzać 
trudno, cieplej robi się na sercu. 
Gwiazdka będzie gorąca niczym 
plaża w Rijo de Żanejro, 
na razie jednak kaptur na głowę, 
szaliczek na szyję, 
listopadowoodporna bielizna na... 

Mniejsza z tym. Czytamy! 



ślić w skrócie jako paranoidalny, 
a drugi jako mistyczny. Sterowa¬ 
ne przez nas postacie będą mo¬ 
gły dokonać wyboru, w którym z nich 
chcą żyć. Każdy z nich jest ory¬ 
ginalny, a to daje nam możliwość 
oceniania naszych poczynań z róż¬ 
nych stron. Ciekawe rozwiązanie 
w mudowym stylu da nam podob¬ 
no szansę jeszcze mocniejszego 
zespolenia się z bohaterem. Je¬ 
śli o mnie chodzi, to ja wolałbym 
zespalać się z bohaterką. 


BU 5" CRAt 


Tak! Colin ze smrodem palonych 
gum wraca na nasze PeCety 
i Playstation. Wprawdzie jeszcze 
nie ustalono tytułu sequel’a, jed¬ 
nak wiadomo, że pojawi się w nim 
nazwisko McRae, a gra ukaże się 
w 2000 roku. Oczywiście uwzględ¬ 
niono zmiany, jakie poczynił krew¬ 
ki Szkot i tym razem zamiast Sub¬ 
aru usiądziemy za kierownicą For¬ 
da Focusa WRC. 30-osobowy 
zespół pracujący nad kodem gry 
zapewnia, ze świeżutki silnik 3D, 
wykorzystujący nową technikę 
sterowania światłem, zapewni 
niesamowitą wręcz liczbę detali i szyb¬ 
kość ścigania się, zaś potwory na 
4 kółkach będą wyglądać jeszcze 


bardziej realistycznie. Co więcej, 
w cyfrowy świat zostaną przenie¬ 
sione prawdziwe oesy, i to z fo¬ 
tograficzną dokładnością. — Le¬ 
wy trzy ciąć 150... — Że co? 

RUNĘ 

[Epic & Humań 
Head Studios] 

Wyobraź sobie, ze masz blond 
włosy i jesteś silnym, sprawnym 
nordyckim facetem o imieniu Ra- 
gnar. Masz właśnie odbyć rytuał 
awansujący cię do grona prawdzi¬ 
wych mężczyzn-wojowników, któ¬ 
rzy bronią swoich wiosek, walczą 
ze złem i takie tam... Długo ocze¬ 
kiwaną imprezę przerywa wiado¬ 
mość, że bestialskie plemię wdar¬ 
ło się do twojej ojczyzny paląc, gwał¬ 
cąc i rabując. Zamierzasz dowieść 
swej siły oraz umiejętności i razem 
z grupą wojowników udajesz się na 
spotkanie z przeznaczeniem. 

W tej grze akcji z widokiem a la 
TOMB RAIDER przemierzysz szereg 



dzikich i niebezpiecznych regionów 
fragując przeciwników. Nie tylko jed¬ 
nak machasz tasakiem, ale również 
umiesz skakać, wspinać się, a przy 
okazji korzystasz ze swoich zmysłów, 
które nieraz uratują ci życie. Wraz 
z poznawaniem nowych sposobów 
walki i nowych broni poszerzać się 
będzie zakres animacyjnych ruchów 
Ragnara. Gierka pracuje na silniku 
UNREAL. Śmieszne. Był już taki je¬ 
den co dowodził nordykami, tyle że 
miał czarne włosy i zabawne wąsy. 
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R« CK 


Brud, smród, dużo pia¬ 
chu i biota — tak 
w skrócie można by scha¬ 
rakteryzować iście ame¬ 
rykańskie wyścigi DIRT 
TRACK RACING. Janke¬ 
si zawsze znajdą sobie 
dziwne zabawy. Tym ra¬ 
zem zasiądziemy w kubełkowym fo¬ 
telu jednego z 20 dostępnych w grze 
klasycznych krążowników szos, ty¬ 
le, że nieco zmodyfikowanych, i wy¬ 
grywając poszczególne wyścigi zdo¬ 
bywać będziemy "sałatę", za 
którą dopieścimy bieżący wózek 
lub kupimy sobie nowy. Osiem lig, 
przez jakie będziemy się przedzie¬ 
rać, szeroki wybór tras, z czego 
każda jest zawsze mniej lub bar¬ 
dziej udziwnioną mutacją kla¬ 
sycznego owala, zmodyfikowany 
silnik z gry POWERSUDE z mnó¬ 
stwem efektów specjalnych — to 




wszystko powinno zapewnić mi¬ 
łą rozrywkę w jesienną słotę. I do¬ 
brze — błoto w wersji wirtual¬ 
nej jest sympatyczniejsze. 

ippTEIN 

Chodzą ostatnio słuchy, że id So¬ 
ftware zamierza odświeżyć nieza¬ 
pomnianego WOLFENSTEINA 3D! 

Starsi wiedzą o co chodzi, 
a młodszym uzmysłowię, że WOLF 
to pradziadek QUAKE’A, dzięki któ¬ 
remu świat ogarnęło szaleństwo 
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gier typu first-person-perspecti- 
ve. Według naszych zakonspirowa¬ 
nych informatorów, produkcją 
miałyby zająć się firmy Xatrix En- 
tertainment i Raven Software, po¬ 
sługując się nowym cudem Carmac- 
ka, czyli enginem QUAKE III ARENA. 
Jak na razie nikt nie potwierdził ofi¬ 
cjalnie tych informacji, ale id 
przebąkuje o tym, że "jeśli i kie¬ 
dy dojdzie to do skutku . poinfor¬ 
mujemy was o tym". My was też. 
Na razie musimy zadowolić się sta¬ 
rym dobrym Blaskovitzem... 

mw mm 

[Electronic Arts] 

Lada moment na sklepowe pół¬ 
ki trafi oficjalny, sygnowany przez 
Electronic Arts i Sida Meiera mis- 
sion-pak do jednej z popularniej¬ 
szych turówek — ALPHA CENTAURI. 
Pełna nazwa “rozszerzacza" brzmi 
SID MEIER'S AUEN CROSSFIRE i za¬ 
wiera 7 zupełnie nowych frakcji (m. 
in. piratów i cyborgów), nowe tech¬ 
nologie i tajne projekty, oraz 
oczywiście nowy wątek do scena¬ 
riusza. Pierwotni mieszkańcy pla¬ 
nety ALPHA CENATURI, którymi jak 
zawsze są wstrętni i niedobrzy Ob¬ 
cy, wrócili i chcą odzyskać swoją 
własność, a przy okazji zniszczyć 
rodzaj ludzki. Pomysł z brodą po 
pięty. Fani Sida i tak pewnie juz się 
niecierpliwią. U niego brody zawsze 
wyglądają bowiem atrakcyjnie. 

OFF THE ROAD 

[Codemasters] 

Błoto, fruwająca trawa, ryk 
silnika i opony od traktora — czy¬ 
li to, co twardziele lubią najbardziej, 
a do czego tęsknią właściciele Ma¬ 
luchów. POZADROGA przewiezie nas 
w dziwny świat samochodów z na¬ 
pędem 4x4, buggie, pojazdów woj¬ 
skowych i innych ciężkich maszyn, 
z których każdą prowadzić się bę¬ 
dzie zupełnie inaczej. Na rozjecha¬ 
nie potężnymi kołami czeka wiele na¬ 


wierzchni, łącznie ze śnie¬ 
giem i piaskiem, całość w kil¬ 
ku trybach, z czego jeden 
prowadzi nas w losowo usta- 
wione między górkami 
i drzewami bramki. Tereny, 
które będziemy ujeżdżać, bę¬ 
dą podobno bardzo realistycz¬ 
ne, co w połączeniu ze swo¬ 
bodą ruchów kierownicą 
i zmieniającą się pogodą za¬ 
pewni niezłą miodność. OFTHE ROAD 
ukaże jeszcze tej zimy w wersjach 
na PC i Playstation. 

Niestety, nie wiadomo czy 
w grze znajdą się tak kultowe 
maszyny, jak ciągnik Ursus C- 
-330 i Syrena Bosto. 


UW 


Stało się. Firma Origin Systems 
potwierdziła krążące od pewne¬ 
go czasu pogłoski o trwających 
pracach nad następczynią ULTIMY 
ONLINE, opatrzoną cyfrą “2". Gra 
będzie, i to nie byle jaka! Stwo¬ 
rzeniem postaci graczy i potwo¬ 
rów zajął się Todd McFarlane, twór¬ 
ca komiksów i filmów animowa¬ 
nych o przygodach niejakiego 
Spawn’a. Kierowany przez nas bo¬ 
hater będzie mógł aresztować in¬ 
nych graczy, poszerzą się jego umie¬ 
jętności magiczne, dosiadać bę¬ 
dzie wierzchowca i prowadzić bitwy 
między potworami należącymi 
do graczy. Modernizacji uległ tak¬ 
że system indywidualizacji nasze¬ 
go pupilka, system zadań, uroz¬ 
maicono także spis przedmiotów. 
Bossowie zapewniają, że oryginal¬ 
na ULTIMA będzie działać jeszcze 
minimum dwa lata po wprowadze¬ 
niu jej nowej partnerki. Na prze¬ 
kwalifikowanie się mamy więc ty¬ 
le samo czasu, co górnicy. 

RALLY 99 

Nasza siatka szpiegowska, 
przy której Mosad i CIA są tylko 
bandami nieudaczników, doniosła, 
że zaszły interesujące zmiany, je¬ 
śli chodzi o naszą polsko-słowiań- 
ską wersję RALLY 99. Mamy dwie 
dobre nowiny, pierwszą już zna¬ 
cie — ukaże się spolszczona wer¬ 
sja gry. Druga to taka, że głos pi¬ 
lota podłożył Mr. Wisławski, ten 
sam, co z Hołowczycem w jednym 
Subaru siedział. Jeśli jeszcze nie 
czuliście się nigdy jak Mistrz Eu¬ 
ropy, to macie właśnie szansę. De¬ 
mo tej gry na cybertalerzyku. 


HRHlŁlIfe FORCE 

Trudno jest przygotować doda¬ 
tek do dobrej gry, i to taki doda¬ 
tek, który przebiłby oryginał, 
a co najważniejsze zaskoczył gra¬ 
czy. Wyzwanie to podjęli chłop¬ 
cy z Gearbox i lada dzień do skle¬ 
pów trafi OPPOSING FORCE, 
add-on do HL. Akcja gry umiejsco-. 
wioną jest w tym samym miejscu 
i czasie co pierwowzór (nieraz tra¬ 
fimy na zdarzenia, z którymi się 
już spotkaliśmy), tyle, że świat wi¬ 
dzimy z perspektywy Adriana, jed¬ 



nego z żołnierzy przeciwko którym 
walczył Gordon. HL: OP to nowi 
wrogowie z Rasy X, nowe zabój¬ 
cze zabawki (m. in. specjalna wer¬ 
sja quake’owego haka), nowe miej¬ 
sca tętniące własnym życiem, jak 
np. hangar, w którym odbywać się 
będą przygotowania do wystrze¬ 
lenia pocisków oraz mapy death- 
match’owe z prawdziwego zdarze¬ 
nia. Ciekawe, czy będzie można ustrze¬ 
lić gdzieś Morgana Freemana? 

Seria TEST DRIVE, prekursor re¬ 
alistycznych wyścigów samochodo¬ 
wych z impetem rusza na podbój 
rynku gier... motocyklowych. Wi¬ 
docznie koledzy z Infogrames do¬ 
szli do wniosku, że nie są gorsi od 
innych i intensywnie pracują nad wy¬ 
daniem TD: CYCLES. Zapowiada się 
udany kompromis między realizmem 
i grywalnością. Gumy zostawimy 
na 12 multikolorowych, dopiesz¬ 
czonych trasach, machając kierow¬ 
nicą jednego z 30 motocykli (jed¬ 
ną z niespodzianek jest Harley) prze¬ 
niesionych żywcem z toru lub 
szosy z zachowaniem autentycznych 
mocy, przyspieszeń itp. Do tego do¬ 
dajmy kilka opcji tuningowych, 
możliwość przemalowania rumaka 
i... Prrrr! Wstrzymaj się przynaj¬ 
mniej do połowy 2000 roku. 




















Oto kolejny serial TV, który zawę¬ 
drował na półki z grami, a raczej za¬ 
wędruje już w listopadzie. 

Przeistoczyć się będziecie mogli 
w młodziutką, nastoletnią czarownicę 
wychowywaną przez dwie ciotki, rzu¬ 
cając czary i kontrolując jej każdy ruch 
w wielu osobliwych miejscach, takich 
jak planeta Mars czy siedziba czarow¬ 
nic. Wszystko kręci się wokół kuzynki 
Sabnny — Amandy, która weszła 
w posiadanie Fasolki Niezwykłej Mocy 
i zagroziła Zgromadzeniu Wiedźm. Jak 
łatwo się można domyśleć, musimy ode¬ 
brać feralną fasolkę nieodpowiedzialnej 
młodzieży aby przywrócić spokój i po¬ 
rządek. Gra powinna zainteresować ra¬ 
czej młodszą część widow¬ 
ni, jak również fanów 
jasnowłosej Melissy Jo- 
an Hart. Jest prze¬ 
cież czarująca. 




HMHffiP* 


Kiedy pęd powietrza wyrywa ci włosy wraz z cebulkami i wywraca 
powieki na lewą stroną, a żołądek chce przypomnieć o zjedzonym przed 
momentem hamburgerze, myślisz: "nigdy więcej rollercoastera". Tyle, 
że Microprose myśli zupełnie inaczej i lada moment wypuści dodatek do 
ROLLERCOASTER TYCOON opatrzony tytułem CORKSCREW FOLLIES. Jak 
to zazwyczaj z dodatkami bywa, CF dostarczy spragnionym maniakom 
wagonikowej jazdy wielu nowych elementów, a konkretnie: prawie dzie¬ 
sięć coasterów, sklepy, przejażdżki, elementy krajobrazu, a także kilka 
opcji poszerzających naszą kontrolę nad torami i pomagających w ich 
zindywidualizowaniu. Trzeba będzie chyba jeździć w czapce. 


mm 


a CONOUER 


Nie zarzynajmy kury znoszącej złote jajka! — powiedzieli panowie 
z Westwood Studios. Owym zwierzęciem był i jest cykl COMMAND & 
CONOUER. Ale dlaczego nie zrobić kurze face-liftingu? Jako że najle¬ 
piej sprzedają się gry z półki “szybka gra akcji z widokiem 3D", to ta¬ 
ką właśnie produkcją będzie tytułowy Renegat. Zamiast dowodzić nie¬ 
zliczonymi oddziałami wojskowymi wcielamy się postać komandosa, 
znanego również z poprzednich części jako "Jednoosobowa Armia", 
który staje się jedyną nadzieją na zwycięstwo nad przeciwnikiem. 

Wraz z całkiem pokaźnym arsenałem zostajemy zrzuceni w sam 
\ środek ma- 
^ chiny wo- 
jennej, we- 
* wnątrz któ¬ 
rej używać 
będziemy wielu 
pojazdów ze 
świata C&C, 
np. myśliwca 
Orka. Zachodnio- 
’ leśni Ludzie nie za¬ 
pomnieli również 
o multiplayerze: bę¬ 
dzie obszerny, zróżni¬ 
cowany i ciekawy. Ma 
ktoś ochotę na pozła¬ 
caną jajecznicę? 


n 


IC 

[Piranha Bytes] 

Niemiecki zespół Piranha posta¬ 
nowił zrewolucjonizować rynek 
gier RPG. Doszedł do wniosku, że 
dobra historia nie potrzebuje 
liczb i w ten sposób powstał GOTHIC, 
gra w której całkowicie zrezygno¬ 
wano z tradycyjnego liczbowego 
systemu opisywania postaci. 
Główny bohater będzie się rozwi¬ 
jał dzięki podejmowanym przez nas 
decyzjom. Scenariusz rozgrywa się 
wewnątrz kopalnianego więzienia 
opanowanego przez dwa rywalizu¬ 
jące gangi. Głównym źródłem 
utrzymania jest ruda, za którą moż¬ 
na kupić dosłownie wszystko. 
Bardzo wżnym elementem gry są 


















kierowane przez komputer posta¬ 
cie żyjące na swój własny sposób. 
Pamiętają one jednak, w jaki spo¬ 
sób z nimi postępujemy i może się 
zdarzyć, że trafimy na listy łow¬ 
ców nagród. Czy gra ta wpłynie na 
przyszłość gatunku? Porolepleju- 
jemy, zobaczymy... 

ATLANTIS II 

Weźmy wciągającą epicką fabu¬ 
łę, trochę starożytnych wierzeń, 
dodajmy nieco nieliniowości i co nam 
z tego wyjdzie? Całkiem nieźle za¬ 
powiadająca się łamigłówkowa 
przygodówka, taka jak ATLANTIS II. 
Uff... wreszcie odpoczną nasze obo¬ 
lałe od wciskania fire palce. Twór¬ 
cy z Cryo zrezygnowali z przemo¬ 
cy i zabijania, stawiając na nieskrę¬ 
powaną możność poznawania 
świata i prawdziwe "czucie" klima¬ 
tu. Jako młody (norma) i piękny (nor¬ 
ma) heros o imieniu Seth, stoją¬ 
cy po stronie Jasności, musimy wal¬ 
czyć z przerażającą Ciemnością, co 
mniej lub bardziej skutecznie bę¬ 
dziemy czynić podróżując po pię¬ 
ciu mało cywilizowanych rejonach 
świata. O nasze wrażenia estetycz¬ 
ne zadba motor OMNI 3D ze swo¬ 
ją mocną cechą — dokładnością 



odwzorowywania mimiki twarzy np. 
podczas mówienia. To co, może dla 
odmiany nieco pomyślimy? 


[Eutechnyx 
& Infogramfes] 

Test Drive’ów ci u nas jak 
mrówków. Firma Infogrames, 
po przejęciu testowojazdowej 
pałeczki od Accolade, ostro wzię¬ 
ła się do roboty, dzięki czemu 
powstają: TEST DRIVE 6, TD 
OFF ROAD 3, TD RALLY, TD CY- 
CLES oraz tytułowy TEST 
DRIVE LE MANS. Jest to su- 
perdokładna replika 24-godzin- 
nych wyścigów Le Mans, odbywa¬ 
jących się corocznie na północy Fran¬ 
cji. Dlaczego dokładna? 
Centymetr po cen 
tymetrze sfoto 
grafowano tor, 
boksy, druży¬ 
ny, mechani¬ 
ków, zwirtu- 
alizowano 48 
samochodów 
w trzech klasach 
GT1, GT2 i Proto 
type, postarano się 
nawet o dane techniczne 
opon, które dostarczyli Michelin 
i Dunlop! Trzy tryby rozgrywki, z cze¬ 
go najciekawszy to oczywiście Le 
Mans, kraksy przeliczane w cza¬ 
sie rzeczywistym i mocny silnik 
Fiddler powinny zapewnić fanom 
wyścigów całodobową ekstazę. Utr 
kawy dożylnie i jazda na tor. 






staną brutalnie rozpędzone przez 
łopaty. Śmigłowców oczywiście, i to 
nie byle jakich, bo dwóch po¬ 
tężnych maszyn: ame¬ 
rykańskiego "koman- 
cza" i rosyjskiego Ka- 
-52 Flokuma. 
Zarówno pantoflo¬ 
wi czerwonoar¬ 
miści, jak i domo¬ 
rośli kowboje znaj¬ 
dą w COMANCHE 
HOKUM coś dla sie¬ 
bie. CH to bezpośrednia 
kontynuacja gry APACHE 
HAVOC, tyle że oprócz hangarów, 
zmiany dotyczą systemu wyświe¬ 
tlania grafiki, która, jak to z se- 
ąuelami bywa, będzie lepsza, ład¬ 
niejsza, bogatsza i co ważne płyn- 
niejsza. Skupiono się również nad 
technicznym odwzorowaniem śmi¬ 
głowców oraz jeszcze bardziej ure¬ 
alniono lot “kopterem". 
Pozostaje tylko kupić 
‘ » kurtkę lotniczą z de¬ 
mobilu. bo reszta 
będzie w pudełku. 


[Sierra] 

Kolejną grą, po 
ARCHIMEDEAN DY¬ 
NASTY 2, przygoto¬ 
wywaną przez szwedz¬ 
kich sąsiadów z Mas- 
sive Entertainment (na 
spółkę z Sierrą) jest 


[Empire 
& Razorworks] 

Jeszcze tej zimy mieniące się śnież¬ 
nobiałym blaskiem płatki śniegu zo¬ 




GROUND CONTROL. Aby zaspoko¬ 
ić wiecznie wygłodniałych graczy 
zdecydowano się połączyć eRTe- 
eSa w stylu TOTAL ANNIHILATION 
z trójwymiarówką klasy MYTH II. 
Tym razem jednak akcja rozgrywa 
się na lądzie, o panowanie nad któ¬ 
rym walczyć będziemy z multiplay- 
erowymi przeciwnikami. Tak, tak! 
Drużyna spod znaku góry posta¬ 
wiła głównie na wieloosobowe igrasz¬ 
ki, ale nie znaczy to, że zapomnia¬ 
ła o pojedynczych ludziskach. 
Przygotowując się do szeregu mi¬ 
sji będziemy mogli wybierać mię¬ 
dzy wszelakimi latającymi i jeżdżą¬ 
cymi maszynami pokroju czoł¬ 
gów, śmigłowców i poduszkowców. 
Realistycznie wyglądające tereny, 
dokładnie modelowane jednostki — 
to powinno zrekompensować nam 
nie pierwszej świeżości pomysł. Ale 
jak to mówią, nie wszystko zepsu¬ 
te, co dziwnie pachnie. 


[MicroProse] 

Firma Microprose postanawia 
umocnić swoją nieco zagrożoną po¬ 
zycję jednego z liderów rynku gier 
wyścigowych. I dlatego obróciła się 
na pięcie. Towarzystwo z MałegoProsa 
pomyślało "Wszyscy zajmują się al¬ 
bo aktualnymi wózkami, albo na łeb, 
na szyję wybiegają w przyszłość. 
My zrobimy gierkę umiejscowio¬ 
ną w czasie przed II Wojną Świa¬ 
tową". Tak powstały wyścigi legen¬ 
darnych Bentleyów, 

S Merców i Bugatti. 

Wszystko ubrano 
w zgrabny silniczek 
3D i fizykę rodem z re¬ 
alnego świata. Po to, 
aby jak najdokładniej 
przywrócić klimat 
lat 30-tych i tych^I 
śmiesznych okftfci 
rów rajdowycnl 
W komplecie z goglami 



















WIEŚCI 



wymuszające na bohaterze 
określone zachowanie. Gracz 
wcieli sie w rolę matego urwi¬ 
sa, który musi nierzadko sta- 
| nąć na głowie, aby wyjaśnić 
tajemnicę wykopalisk. 

SPEEDWAY’99 

[Techland] 

Pozostając na naszym kra¬ 
jowym podwórku spieszymy do¬ 
nieść fanom żużla, że oto zbli¬ 
ża się wielka chwila gdy będą 
mogli 


mi dostaniemy również rozbudo¬ 
wany tryb single i multiplayer oraz 
ówczesne europejskie i amerykań¬ 
skie trasy. Czyżby konkurencja dla 
GP LEGENDS? 

Ach, zapomniałbym. Te szaliczki! 

F13 

Co może wyniknąć ze współpra¬ 
cy jednego z najpoczytniejszych au¬ 
torów horrorów, Stephena Kinga, 
z Blue Byte Software? Chyba tyl¬ 
ko naprawdę przerażający hit. Nie 
będzie to gra w normalnym tego 
słowa znaczeniu, tylko swoisty mix 
makabrycznej powieści z rozbudo¬ 
wanym medialnie pulpitem. 

FI 3 składać się będzie z powie¬ 
ści ilustrowanej stosownymi ob¬ 
razkami, mrożącą krew w żyłach 
muzyką i efektami dźwiękowymi, 
6 Screamsayerów^M czterech mi- 
ni-gier, kilku Tematów, WAV’ów oraz 
paru innych elementów. Widocz¬ 


nie zabójcza spółka chce po¬ 
łączyć kino z biblioteką, u 

Cóz jednak oznacza skrót 

F13 9 Popatrzcie na klawia- 
turę, nie ma tam takiego 
klawisza. A co by było, gdy¬ 
by się pojawił — czy bał¬ 
byś się go wcisnąć? Co by 
się wtedy stało? Najbar¬ 
dziej przerażający scenariusz 
— format c: . 



[Eclipse Studio] 

Lada dzień światło dzienne uj¬ 
rzy kolejna polska przygodówka 
wydana tym razem przez Hurtow¬ 
nię Oprogramowania User. Po¬ 
zycję tę od innych ma odróżniać 
pogodny klimat, łagodny i ciepły 
humor oraz słoneczny i sympa¬ 
tyczny świat gry. Istotną cechą 
mają być zmieniające się pory dnia 



wcie¬ 
lić się w, ni 

mniej ni więcej, tylko samego To¬ 
masza Golloba i spróbować swych 
sił w swej ulubionej dyscyplinie. Zgod- 


Nieoficjale plotki głoszą, że bez go¬ 
gli nie da się grać przez sypiący 
się z monitora żużel. 

CRIME CITIES 

[Techland] 

W nowy wiek z super grą! Ta¬ 
kie hasło przyświeca najwidocz¬ 
niej Techlandowi, który w stycz¬ 
niu zamierza uraczyć nas grą Cri- 
me Cities. Mimo że gra nie jest 
jeszcze skończona, zdążyła już zdo¬ 
być główną nagrodę za grafikę 
na prestiżowym festiwalu gier 
IGF (Independence Gamę Fe- 
stival) w San Jose. 
W Crime Cities gracz 
wciela się w najem¬ 
nika zarabiaja- 
A cego na życie 

\ - w bardziej lub 
mniej legalny 
i sposób 
w mieście 
przyszłości 
łudząco po¬ 
dobnym do 
tego, co zna¬ 
my z Blade 
Runnera, Pią¬ 
tego Elementu 
czy Mrocznego Wid¬ 
ma (planeta Cour- 
scant) . To właśnie śro¬ 
dowisko gry ma być głównym 
atutem tej produkcji. Twórcy za¬ 
powiadają, że nie spotkamy tu 
opustoszałych ułic. Dookoła nas 
zawsze i wszędzie panować be- 



nie z obietnicami produ¬ 
centa SPEEDWAY’99 ma 
być rasowym symulatorem, 
dajacym graczom wczuć się 
w autentyczny klimat 
prawdziwych zawodów. 


dzie ruch, ba — wręcz tłok. Już 
me możemy się doczekać, aby za¬ 
siąść za sterami naszej powietrz¬ 
nej taksówki w nadziei, że wpad¬ 
nie do nas piękna Leeloo, lub cho¬ 
ciaż mały Anakin. 


magazyn cyber niekulturalny 

























dniach 27-29 września w Monachium odbył się pokaz gry 
THE REAL NEVERENDING STORY. Autorzy — firma discre- 
et monsters — zaprosili na prezentację 39 dziennikarzy 
z Europy Zachodniej, Wielkiej Brytanii, Skandynawii i nie¬ 
jakiego Bamsego (to ja!) z polskiego miesięcznika Reset. 

Prawdę mówiąc sama gra zeszła podczas tych trzech 
dni na plan nieco dalszy, niż się tego spodziewałem — 
przewijała się tylko tu i ówdzie pomiędzy motywami ban¬ 
kietowymi, restauracyjnymi, pubowymi, dyskotekowymi i przede 
wszystkim największym świętym bawarskim — Oktoberfest. O takiej, 
a nie innej hierarchii ważności świadczy choćby nazwa, przyświecają¬ 
ca całej imprezie — Oktoberfest Workshop — oraz jej termin: nie da¬ 
ta wydania gry była tu głównym wy¬ 
znacznikiem, a przede wszystkim wła¬ 
śnie bawarskie święto picia piwa. 

Przejdźmy jednak do samej gry, 
bo to przecież magazyn nie 
o podróżach i świętach regional¬ 
nych. Już dwukrotnie wspomi¬ 
nałem (w relacjach z E3 i ECTS), 
że THE REAL NEN/ERENDING 
STORY może zawojować świat 
w dniu swojej premiery. Będzie 
to gra typu adventure-action. Nie 

bez powodu zapisałem te słowa 
w odwrotnej niż zazwyczaj kolej¬ 
ności, chodziło mi o pokazanie ele¬ 
mentu dominującego. 

Gra ma nawiązywać do książki 
"Niekończąca się Opowieść" autor¬ 
stwa Michaela Ende. Akcję będzie¬ 
my z reguły obserwować z perspek¬ 
tywy pierwszej osoby. Postawie¬ 
nie na taki właśnie sposób 
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J prowadzenia rozgrywki daje pole do po¬ 
pisu programistom, których zadaniem 
jest stworzenie engine’u. 

Discreet monsters opracowali swój 
własny silniczek o nazwie MonsterEngine. 
Jego największą zaletą jest płynne prze- 

_^ chodzenie między wnętrzami budynków 

..- _ Ł a otwartą przestrzenią. Pewnie nie wszy¬ 
scy z was wiedzą, ale za te dwa róż¬ 
ne rodzaje terenów są w grach odpowiedzialne dwa różne engine'y. 
Oczywiście pojedynczo każdy z nich również wydaje się być bardzo 
mocny. Mnie zwłaszcza podobały się wszystkie efekty atmosferycz- i 
ne, z nadchodzącą i oddalającą się mgłą na czele. 

Drugim elementem, którym autorzy bardzo s ę chwałą, jest nowa¬ 
torski system dialogowy. Przez umysł głównego bohatera przelatują róż¬ 
ne myśli i trzeba w odpowiednim momencie nacisnąć klawisz Enter, aby 
podzielić się z rozmówcą jedną z nich. Miałem przyjemność układać ścież¬ 
kę dialogową do jednej ze scen i mam nadzieję, że Monstaz nie wyko¬ 
rzystają moich wypocin... I| -''•‘'AJ 

W tym miejscu muszę przerwać ___i_ 

moją relację, aby nie zdradzać wam 

zbyt wielu szczegółów. Czas na ob- * * # # ^ 

szerńą zapowiedź jeszcze me 
nadszedł, gdyż premiera jest za- , 

powiadana na kwiecień przyszłe- £ ^ * 

go roku, a szef Monstaz Siggi K8gł v ^ * 

żartował, że podczas przyszłorocz¬ 
nego Oktoberfest pewnie bę- -— " -- 

dziemy ponownie oglądać THE REAL & . . . _ 

NEVERENDING STORY... p^shot as 















Res t 


rtkoś tak się dzieje (ciekawe zresztą dlaczego.,.), ze spore zainte¬ 
resowane i gorące emoqe budzą gry, w których pierwszoplano¬ 
wą rolę odgrywa kobieta Tak było z serią TOMB RAIDER, tak jest 
i|, tak będzie z ONI. Wszystkie wymienione tytuły to gry 
n*adventure, w których akcję obserwujemy z perspektywy trze 
) osoby, ale ONI wyróżnia spośród nich jedno będzie rozgrywa¬ 
na w konwencji japońskich kreskówek Amme. 

W ONI wcielisz się. twardzielu, w postać Konoko 
agentki elitarnej specjalnej jednostki policyjno-rządowej TCTF 
stworzonej do zwalczania szczególnie niebezpiecznych prze 
stępców. śmiercionośna panna staje w jej imieniu do wal¬ 
ki z bezlitosnym syndykatem, który w roku 2023 po 


co 










rzą me 
zwykli 
kompute¬ 
rowi spe- 


i 


bandę? Trochę taktyki może wyjść 
grze tylko na dobre. 

W grach 3D bardzo istotny jest 
engme Ten zaimplementowany w ONI 
nie powinien odbiegać od współ¬ 
czesnych wysokich standardów. 
Ma zawierać między innymi takie 
efekty, jak radiosity lighting, 
czyli tworzenie wtórnych źródeł 
światła, i interpolation, czyli 
płynne i natychmiastowe przecho¬ 
dzenie od jednej ewolucji bohater¬ 
ki do drugiej. Postacie zbudowa¬ 
ne będą z 800 polygonów, a sa¬ 
ma Konoko nawet z 1200 
Pozio- 

■ my 


igry 

» się, że zbrodniarze są |ed 
nym i mniejszych problemów 
onoko. która musi zi 
\ tak/e ze swoją przeszłością 
(wiecie kobieta po przej 
ściąch I. 

Nasza bohaterka me ma mo¬ 
że tak imponującego profilu jak 
lara Croft, ale w bezpośred 
mm pojedynku sprawiłaby jej 
solidne łanie. Oprócz biegania, 
skakania i wszystkich akroba¬ 
cji znanych bohaterce TOMB 
RAIDER, Konoko ma opanowany cały wachlarz wymachów rękami i no 
g«mi mających na celu zadawanie bólu. a w skrajnych przypadkach na¬ 
wet śmierci Autorzy ONI postawili bowiem na akcję w nieco bardziej 
kom aktowym wydaniu niż w innych grach typu action-adventure. Po¬ 
noć scenariusz jest tak pomyślany, ze mniej więcei połowa przeciwni¬ 
ków ma ginąć od ołowiu, plastiku i podobnych substancji, a druga po¬ 
łowo od ciosów uroczej agentki Ma to wymóc na graczach myśle- 
jawią się bowiem pytania: czy nie lepiej oszczędzić amunicję 9 Czy 
załatwić strażnika po cichu, zamiast ściągać na siebie całą 


świata. Którędy 
do łazienki? 

Nieodłączny¬ 
mi elementami 
gier akcji są prze¬ 
ciwnicy. Nieste¬ 
ty bardzo często 
jest tak, że nawet 
najpiękniejsza gra¬ 
fika i arcyplynny 
silnik nie są w sta¬ 
nie wynagrodzić 
graczom zawodu, 
jakiego doznają 

■ staczając “boje" z idiotycznie za¬ 
chowującymi się oponentami, któ¬ 
rzy potrafią stadami podchodzić pod 
lufę lub kończyny głównego boha¬ 
tera. W ONI ma być inaczej — to 
właśnie sztuczna inteligencja prze¬ 
ciwników stanowi oczko w głowie 
autorów gry. System sterujący NPC- 
-ami (NPC — Non-Player Charac- 
ter, postać me sterowana przez 
gracza) pozwala na to, że wrogo¬ 
wie chowają się za różnymi obiek¬ 
tami, porozumiewają się między so¬ 
bą w celu zorganizowania |akiejś 
wspólnej akcji, przebiegają przez 
plac boju pod osłoną ognia z ka¬ 
rabinów towarzyszy, zastawiają pu¬ 
łapki, wzywają posiłki itd., itp. Je¬ 
żeli autorom obu części MYTH uda 
się zrealizować te zalozema, to mo¬ 
żemy spodziewać się silnej konku¬ 
rencji dla HALF-LIFE — niekwestio¬ 
nowanego przodownika pracy 
w kategorii gier z najlepszą sztucz¬ 
ną inteligencją. 

Czy wysportowana niewiasta wy¬ 
kopie z rynku konkurentki i kon¬ 
kurentów dowiemy się zapewne już 
na Gwiazdkę. Na razie możemy je¬ 
dynie popatrzeć na screenshoty. 
Jest na co. 

I me liczcie na to, że dam wam 
numer telefonu do Konoko Zosta¬ 
wiam go dla siebie. % 


cjaliści, ale ar¬ 
chitekci, któ¬ 
rzy do tej pory 
zajmowali się 
głównie pro¬ 
jektowaniem 
prawdziwych 
domów dla 
prawdziwego 
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C zy jest jeszcze ktoś, 
kto nie widział filmu 
“Bardzo Dziki Zachód”? 
Malkontenci stwierdzą, 
że to zwykła, niewarta 
uwagi bajeczka, ale ze 
względu na przezabawny 
duet aktorów (Will Smith 
i Kelvin Kline) oraz 
czarującą Salmę Hayek, 
warto ją zobaczyć. 
Historię tę osadzono, jak sam tytuł 
wskazuje, w realiach Dzikiego 
Zachodu, gdzie rządzą rewol¬ 
werowcy, szeryfowie i właściciele 
Saloon’ów. Smith i Kline tworzą 
parę agentów rządowych, którzy 
mają za zadanie udaremnić zamach 
na prezydenta Stanów Zjednoczonych 
- Ulyssesa Granta. 

Film ten, będący jednym z 
najbardziej kasowych tytułów 
tego roku, warto zobaczyć także 
dlatego, ze wielkimi krokami zbliża 
się premiera gry o identycznym 




turę, co sugerowałoby, że jej 
rodzeństwem są produkcje w 
stylu TOMB RAICIE RA i 
DRAKANA. Byłoby to jednak 
błędne porównanie, gdyż WILD 
WILD WEST w nieco inny 


W wersji demonstracyjnej WILD 
WILD WEST w którą miałem przy¬ 
jemność grać, rozwiązać można było 
jedną zagadkę przygodową i postrzelać 
sobie podczas sekwencji walki. 


Etap akcji porównałbym za to 
do pamiętnych gier firmy American 
Laser Games, jak MAD DOG MC- 
CRE czy WHO SHOT JOHNNY ROCK? 
z tą różnicą, że tu widzimy postać 



sposób łączy elementy akcji i 
przygody. Otóż, w prze¬ 
ciwieństwie do między innymi 
dwóch wymienionych tytułów, 
gra, o której mowa, podzielona 


Niedużo, ale zawsze coś. Fragment 
przygodówki nie odbiega zbytnio od 
standardów przyjętych dla tegoż 
gatunku gier - bohater obserwowany 


głównego bohatera. Idąc przez pod¬ 
wórze na zapleczu knajpy natrafiamy 
co i rusz na wrogo nastawionych 
kowbojów, którzy stawiają sobie 



WILD WILD WEST 


MOŻE NIE SIEDMIU, MOŻE NIE WSPANIAŁYCH, ALE REWOLWERY MAJA 



za cel poczęstować nas ołowiem. 
Trzeba oczywiście strzelać szybko 
i celnie, a do tego ładować broń 
kiedy szósty nabój wyleci przez lufę. 
W arsenale oczywiście wiele 
rodzajów broni, ale i przeciwnicy 
nigdy nie wyjdąliam na spotkanie 
z gołymi rękoma. 

Spore nadzieje, które 
pokładem wl WILD WILD 
WEST, opieram głównie 
rMMcenariuszu gry. 
Przyznam się, że 
przeczytałem już prawie 
cóły. Tyle w mm momentów 
^wietnienadających się 
na sporty strzelanin, 
dugów i ucieczek, że 
/^moż^być naprawdę 
ciekawie. Zdradzę je¬ 
dynie, że akcja zahaczy 
o niejeden stan USA, 
będziemy sterować to jednym, to 
drugim agentem, a okoliczności i 
tereny, na których przyjdzie nam 
staczać walki na śmierć 
o wielkiej wyobraźni twórców, 
i ta Salma Hayek... ^ 


u pi £yjU£ic iidin 

rć i życie, świadczaJH 
ni twórców. No 


z perspektywy trzeciej 
osoby, kursor działający na 
zasadzie "gorącego punktu", 
czyli w momencie na¬ 
jechania myszą na jaki^is- 
totny obiekt, zmienia się on 
w kształt sugerujący 
określone działanie, na 


tytule. Produkt amerykańskiej 
firmy Southpeak lnteractive, 
specjalizującej się w komput¬ 
erowych adaptacjach przebojów 
kinowych i telewizyjnych, 
powinien ukazać się jeszcze przed 
Gwiazdką. Producenci określają 
grę mianem action-adven- 


jest na etapy, z 
których każdy to 

albo gra akcji, albo 
rasowa przygodówka. Żad¬ 
nych miksów - określenie ac- 
tion-adventure potraktowano 
tu dość dosłownie. Jest albo 
akcja, albo przygoda. 


przykład rozmowę 
przedmiotu. Jest też 
bohatera, są rozmowy, 
wybieramy zadawane pytania - rea¬ 
sumując, typowy point'n’click. 
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D wie strony wcześniej Bam- 
se opowiada wam o przy¬ 
gotowaniach do premiery 
gry ONI autorstwa Bungie 
Software, tak naprawdę jed¬ 
nak cały świat niecierpli¬ 
wie czeka na zupełnie in¬ 
ny produkt tej samej firmy 
— HALO. Pierwsze wzmian¬ 
ki na temat gry pojawiły się na począt¬ 
ku roku, podczas konferencji MacExpo. 
HALO miało być jednym z dwóch prze¬ 
łomowych tytułów (obok OUAKE3: ARENA) 
debiutujących naraz na platformach PC 
i Macintosh. 

Co oznacza tytuł gry, można się tyl¬ 
ko domyślać. Dość znany autor powie¬ 
ści SF, lan M. Bank, w książce “Na czar¬ 
nym tle" nazywa tak miejsce zbudowa- 


HooS 


HALO?! HALO?! HALO!!! CHOLERNE POŁĄCZENIA 


ne przez maszyny i zniszczone wieki temu. 
Akcja HALO rozgrywa się w świecie roz¬ 
lokowanym na skalistym pierścieniu, krą¬ 
żącym dookoła gazowej planety (nie¬ 
uniknione porównanie z "Ringworld" Lar- 
rego Nivena). Pierścień ten został stworzony 
dawno temu przez obcą cywilizację, któ¬ 
ra wyginęła lub postanowiła doskona¬ 
le się ukryć. Brzmi dość podobnie. 

Ludzka ciekawość musiała zostać za¬ 
spokojona, dlatego po odkryciu pier¬ 
ścienia wysłano tam oddziały wojska i na¬ 
ukowców mających przeprowadzić 
stosowne badania. Znaleźli oni mnóstwo 


znajduje słowa na oddanie perfekcji wykonania i liczby 
detali. “HALO była jedyną z prezentowanych gier, któ¬ 
ra spowodowała całkowite zatrzymanie oddechu 
u wszystkich widzów” - pisze o demonstracji progra¬ 
mu podczas premiery prasowej chipa GeForce256 Kenn Hwang 
z Firingsąuad - “Słyszeliśmy tylko stukot szczęk opadających 
na podłogę". 

Największa liczba naocznych świadków porównuje HALO 
do TRIBES Sierry. Wielkie, otwarte przestrzenie, widok zza 
pleców kierowanej postaci. Pre¬ 
zentowany świat zabija wręcz 
realizmem. Burzowe niebo po¬ 
woduje nieodpartą chęć roz¬ 
winięcia parasola, kiedy ostat¬ 
nie promyki słońca tańczą na 
pomarszczonej wiatrem tafli 
jeziora... Czegoś takiego jesz¬ 
cze nie było. I chyba szybko 
nie będzie. 

Programiści zapowiadają re¬ 
zygnację z tradycyjnej struk¬ 
tury leveli. Cały świat ma być spójny, otwarty, bez sztucznych podzia¬ 
łów. Zadanie stojące przed graczem jest jasne — eliminacja najeźdź¬ 
ców przy wykorzystaniu dostępnego arsenału, w tym samolotów, statków 
i samochodów. Tryb multiplayer ma dać możliwość tworzenia kilkuoso¬ 
bowych drużyn. Wyobraźcie sobie, że jesteście najlepszym kierowcą 
jeepa w galaktyce. Dobieracie sobie sokolookiego kanoniera do obsłu¬ 
gi zamontowanego na wozie CKM, oraz pilota zapewniającego osłonę 
z powietrza. Kto się oprze takiej sile? No kto? Może team snajperów 




rozlokowanych na okolicznych 
wzgórzach? Raczej nie; z powie¬ 
trza zrobicie z nich kotlety mielo¬ 
ne, doprawione na ostro ołowiem. 

Mam szczerą nadzieję, że Bun¬ 
gie dorzuci świetną fabułę do wor¬ 
ka z absolutnie rewelacyjną grafi¬ 
ką. W innym przypadku będzie to 
tylko kolejna gra, która po kilku go¬ 
dzinach stanie na półce obok swo¬ 
ich równie pięknych, ale bardzo ma¬ 
ło interesujących towarzyszek. 

Nie wystarczy bowiem sama uro¬ 
da, musi być jeszcze to "coś". ^ 


ciekawych rzeczy. Niestety, w historię wmieszało się Przymie¬ 
rze, połączone siły trzech obcych cywilizacji. Ich zamiary były bardzo 
dalekie od pokojowych. Co jest tak ważnego na opuszczonej pla¬ 
necie, ze warto przelewać za nią krew tysięcy żołnierzy? Czy 
właśnie tego czegoś pragnie Przymierze? 

HALO jest grą, która prawdopodobnie przyćmi graficznie ab¬ 
solutnie wszystkie tytuły w roku 2000, z Q3:A włącznie. Każ¬ 
dy, kto choć przez chwilę widział engine "w ruchu", z trudem 
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JM IEN... 


no POIRZEBIJI GRAC 


W SIECI? 


Najwspanialsza gra świata w końcu powróciła. Unreal Tournament jest samodzielni) grą dla pojedynczego i wielu graczy, 
w której od nowa napisano reguły walki. Dzigki doskonalej sztucznej inteligencji 'botów 1 możesz rozgrywać oszałamiające, 
wieloosobowe gry w trybach 'Capture The Flag', Assaulf i 'Domination 1 bez konieczności toczenia się z Internetem. 
Stwórz własny zespól złożony z 'botów i skieruj go przeciwko komputerowi. Oczywiście, jeżeli chcesz, możesz grać 
w sieci, a nawet wystać własne 'boty 1 , aby walczyły po Twojej stronie. Użyj nowych broni masowej destrukcji 
do wykańczania przeciwników w ponad 30 zadziwiających środowiskach. 


Tylko jeden zespól może zdobyć tytuł JflELKIEGO MISTRZA UNREAIA 11 - może Tobie się uda? 






Wyłączna dystrybucja w Polsce: 
Licomp EMPIK Multimedia Sp. z o.o. 

V _ AAJ 02*935 Warszawa, ul. Chochołowska 3c 

ucoMP *multimedia tel./fax: (0-22) 642 81 65, (0-22) 642 99 21 


Unreal•Totirnamert'* € 1998 Epic MegaGames IGT Interacthre Software. Inc. Wszelkie prawa zastrzeżone. GT i logo GT Games sa znakami towarowymi, a logo GT jest zarejestrowanym znakiem handlowymi GT InteradWe 
Software Corp. Unreal I logo Unreal sa znakami towarowymi Epic MegaGames. Wszelkie Inne znaki i nazwy handlowe sa wyłączna własnością odpowiednich firm i używanie Ich bez specjalnych zezwoleń jest prawnie zabronione. 
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Ziemia w połowie dwudziestego pierwsze- ,• • 
go wieku nie jest najciekawszym miejscem dla zwykłych, 
ciężko pracujących obywateli globalnej wioski. Powierzch¬ 
nia planety to obraz nędzy i rozpaczy — całkowicie znisz- 
czohe środowisko naturalne, wszechobecna urbanizacja, 
radioaktywne rzeki, wciąż powiększające się obszary ubó¬ 
stwa. Światowy terroryzm rozwinął się na niespotykaną 
dotąd skalę, działając nawet w świetłe reflektorów i przed 
obiektywami kamer. 

Zanieczyszczone środowisko i rozprzestrzeniające się 
w zawrotnym tempie choroby nie są jednak głównym zmar¬ 
twieniem mieszkańców Ziemi. Tajemnicza organizacja przy¬ 
gotowuje się właśnie do przejęcia kontroli nad światem, 
co czyni rozsiewając nieznanego do tej pory wirusa. Żni¬ 
wo śmierci jest olbrzymie, jednak chorują tylko najbied¬ 
niejsi. Natychmiast pojawia się kosztująca olbrzymie 
pieniądze szczepionka, którą bogacze ładują sobie do 
żył częściej niż bohaterowie "Trainspotting” heroinę. 

J. C. Denton, agent rządowej organizacji szpiegow¬ 
sko-antyterrorystycznej, odkrywa inny, ściśle tajny 
obszar zainteresowań swojego pracodawcy. Posta¬ 
nawia bliżej przyjrzeć się ciemnej stronie interesów 
swej “firmynie mając pojęcia jak głęboko w mrok 
sięgają jej macki. Dentón i jego brat to pierwsi ludzie, 
których fizyczne możliwości zostały podniesione po¬ 
nad poziom dostępny zwykłym śmiertelnikom dzięki za¬ 
stosowaniu nanotechnologii. Społeczeństwo traktu¬ 
je ich jak odmieńców, ale to niewielka cena za szyb¬ 
kość geparda i siłę 
nosorożca... 

DEUS EX będzie bardzo 
ciekawym eksperymentem- 
i zapewne taką samą 
grą. Główny jej producent, 

Warren Spector, to czło- 
wiek-legenda wśród fenów 
gatunku RPG (SYSTEM 
SHOCK, ULTIMA UNDER- 
WORLD). Wykorzystując 
swoje kontakty "podkupił” 




trzech programistów pracujących w Origin 
nad projektem ULTIMA IX — Dana Ruben- 
fielda, Boba White’a i Marshalla Andrew¬ 
sa. Kilka miesięcy wcześniej ION Storm wy¬ 
łamał się z żelaznego uścisku idSoftware 
(DAIKATANA, ANACHRONOX) i zakupił sil¬ 
nik UNREALA od Epic Megagames. Aby zmie¬ 
nić strzelankę FPP w RPG z krwi i kości, ko¬ 
nieczne były spore zmiany w kodzie dostar¬ 
czonym przez Epic. Dodano możliwość 
prowadzenia rozmów, czyli jedną z najważ¬ 
niejszych opcji dobrego roleplaya. Są też roz¬ 
budowane statystyki 
postaci, ale te widzie¬ 
liśmy już (choć nieco 
ubogie) w drugiej 
części HEXENA. 

Świat gry obserwo¬ 
wać będziemy oczy¬ 
ma bohatera — nie 
będzie możliwości 
przełączenia gry w tryb 
"widoku z zewnątrz”. 
Poziom detali będzie 
nieco większy niż 
wUnrealu, ale nie na¬ 
leży się spodziewać re¬ 
wolucji. Autorzy gry 
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są zadowoleni z możliwości ofero¬ 
wanych przez engine i nie będą mar¬ 
nować czasu na dodawanie mało 
ważnych efektów specjalnych. 

Fabuła DEUS EX przywodzi na myśl 
serial "X-F-iles". ćo zresztą otwar¬ 
cie reklamują producenci. Wszech¬ 
obecny rządowy spisek, pozornie 
paranoidalny jak w "Teorii spisku" 
z Melem Gibsonem i Julią Roberts, 
jawi się tym bardziej realny, im głę¬ 
biej w jego strukturę wchodzi Den¬ 
ton. W końcu sam nie jest już pe¬ 
wien, co jest manipulacją, a co dzieje się bez 
wiedzy tajnej organizacji. 

Gra ma szansę stać się hitem, jeżeli tylko 
uda się spełnić kilka podstawowych warunków. 
Po pierwsze — musi ukazać się w miarę szyb¬ 
ko i bez katastrofalnych opóźnień jak w przy¬ 
padku DAIKATANY. Po drugie i ostatnie — niech 
autorzy spełnią swoje obietnice. W zapowie¬ 
dziach każda gra jest doskonała. 
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No i stało 

się - nastała era gier .... 

RPG. Tytuły takie jak BALDUFTS 
GATE, ULTIMA ONLINE czy FINAŁ FAN¬ 
TASY znalazły się na okładkach gazet, w skle¬ 
pach, we władaniu graczy i na ustach wie¬ 
lu ludzi - praktycznie wszędzie. Do grona 
udanych pozycji już rok temu miała dołą¬ 
czyć ósma (magiczna liczba według Świa¬ 
ta Dysku...) część sagi WIZARDRY. Nieste¬ 
ty, na drodze ku chwale stanęły nieprze¬ 
widziane trudności - gra się nie ukazała, 
a słuch o niej całkowicie zaginął. Przepa- 
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dia jak kamień w wodę albo moja wypłata 
po hucznym weekendzie. Dopiero 1 sierp¬ 
nia bieżącego roku firma SIR TECH ogło¬ 
siła, iż gra jednak ujrzy światło dzienne. Au¬ 
torzy uchylili nawet rąbka tajemnicy, 
a mnie przypadł zaszczyt przekazania ci wie¬ 
dzy tajemnej na temat tego tytułu, którą 
posiadłem przy pomocy czarów. 

Najnowsza część sagi WIZARDRY jest kon¬ 
tynuacją siódmego epizodu CRUSADERS OF 
THE DARK SAVANT. Historia nadal kręci się 
wokół Mrocznego Najeźdźcy, który po zdo¬ 
byciu arcypotęznego artefaktu (Astral Do- 
mmae), zawierającego w sobie sekret ży¬ 
cia i śmierci, odleciał ku krainie Dominus. 
Tropem Dark Savanta podążają trzy gru¬ 
py - wysłannicy rasy T’Rang, Umpani, no 
i oczywiście twoja nieustraszona drużyna. 

Gdy już mowa o fabule, to autorzy za¬ 
rzekają się, iż słowo „liniowa* 4 odeszło już 
dawno na emeryturę albo nawet zczezło w mro¬ 
kach przeszłości. Mimo to, nie do wszyst¬ 
kich lokacji będzie można wejść ot, tak so¬ 
bie. W większości przypadków ciekawsze 
miejsca będą strzeżone przez stwory bę- 
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dące dowodem, iż zabawa 
kodem DNA albo mroczną 
magią (na jedno wychodzi...) 
może przynieść przeraża- 
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jące efekty. Oczywiście dla 
spryciarzy zawsze pozosta¬ 
je inna droga - ta, w któ¬ 
rej używa się głowy, a nie 
miecza. Co byś powiedział 
na zwędzenie komuś łodzi, 
zamiast jej kupowanie al¬ 
bo przejmowanie w krwa¬ 
wej potyczce? 

Z pewnością wielu 
z was nie miało przyjem¬ 
ności zagrać w WIZ¬ 
ARDRY 7. Brygada z SIR 
TECH pomyślała o takich 
śmiałkach i specjalnie dla 
nich stworzyła kilka róż¬ 
nych rozpoczęć gry. Te¬ 
go jeszcze nie było! Oczy¬ 
wiście zakończeń także ma 
być kilka - innymi słowy 
szykuje się kawał dobrej 
zabawy. Dla weteranów 
serii WIZARDRY będzie ist¬ 
nieć możliwość importo¬ 
wania postaci, a nawet ca¬ 
łej drużyny z poprzednich 
części. Miło. 


ÓSMY? 


Żaden porządny 
RPG nie może obyć 
się bez całego zwierzyń¬ 
ca różnorodnych ras. Tu także jest w czym 1 
wybierać: ludzie, elfy, krasnoludy, gno¬ 
my, hobbity. ferii, lizardmeni, smoki, a na¬ 
wet stworzenia koto-podobne. Złożenie ide¬ 
alnej drużyny będzie początkowo trudne, do¬ 
piero w późniejszej fazie gry będziesz miał okazję 
zorientować się, co i jak. Nie będę ukrywał, 
iz autorzy liczą na dużą popularność WIZARDRY 
8 z powodu dużego rozbudowania świata gry 
i ogromnej liczby możliwych dróg i rozwiązań. 
Inaczej mówiąc, jednokrotne ukończenie gry 
może być niewystarczające, zęby poznać wszyst¬ 
kie przygotowane niespodzianki. 

Warto zwrócić uwagę na liczbę i złożoność 
przygotowanych dla członków drużyny profe- 


mie poziomów - im wyższy 
poziom osiągnęła dana po¬ 
stać, tym więcej punktów 
będziesz mógł rozdzielić 
pomiędzy wszystkie umie¬ 
jętności. Używanie danej zdol¬ 
ności będzie wywierało 
duży wpływ również na jej 
ewolucję - złodziej, który ni¬ 
kogo nie okrada nigdy nie 
będzie mistrzem w swoim 
fachu. Co ciekawe, WIZ¬ 
ARDRY 8 zostanie wypo- 
J sazony w dość oryginal¬ 
ny system rozwoju posta¬ 
ci oparty na procentowych 
wartościach - jeśli gra¬ 
łeś kiedykolwiek w ULTIMĘ 
ONUNE, od razu po¬ 
czujesz się jak 
u siebie 
w zamku. 
Z innych 
smaczków war¬ 
to wymienić, iż 
interfejs gry 
ma być całkowi¬ 
cie odmienny od do¬ 
tychczasowych produkcji. Je¬ 
śli jeden z bohaterów będzie 
ciężko ranny albo straci wzrok, 
sam cię o tym poinformu¬ 
je swoim głosem, który 
sam wybierzesz na począt¬ 
ku zabawy. 

Wydaje mi się, że po ta¬ 
kiej dawce naprawdę intry¬ 
gujących informacji chyba ża- 
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sji. Pod tym względem WIZARDRY 8 z pew¬ 
nością króluje pośród innych pozycji gatunku 
RPG. Jest tu niemal całe baśniowe biuro po¬ 
średnictwa pracy, poczynając od alchemika, 
poprzez biskupa (sic!), lorda, psionika, wojow¬ 
nika ninja a nawet samuraja. Oczywiście to są 
tylko przykłady z listy liczącej 15 pozycji. 

Każda z postaci ma zostać wyposażona w po¬ 
kaźny zestaw cech i atrybutów. Dalszy roz¬ 
wój bohaterów będzie opierał się na syste- 


den miłośnik ostrego RPG nie 
będzie w stanie spokojnie usie¬ 
dzieć na miejscu. Jako i ja 
nie mogę. 

Ale może to po prostu 
owsiki. 
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Któż nie słyszał o Gwiezdnych Tu tez pojawiały się proste, krótkie 
Wojnach? Ten zaczynający się od słów: gierki, jak np. przygodówka YODA 
„dawno, dawno temu w odległej galak- STORIES. „Mocny zielony ludek" 
tyce" film science fiction urósł już wydawał polecenie, a Lukę, w którego 
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niem. Najczęściej byłeś czyimś 
skrzydłowym, a nawet, jeśli dostałeś 
samodzielne zadanie, to mało 
ważne i na skraju galaktyki. W miarę 
postępów w grze twoja postać 
zdobywała doświadczenie i powoli 
awansowała ze skrzydłowego stając 
się Squad Lider’em. Z czasem 
dowództwo przysyłało nowe maszynki 
- Y-winga oraz A-winga i zabawa 
zaczynała się od początku. Jak na 
tamte czasy gra była wykonana 
porządnie, ale bez fajerwerków. Miała 
klasyczną grafikę wektorową wzbo- 
gaconą o bitmapowe tło 
rozgwieżdżonego nieba. Część 
symulacyjna była dopracowana, 
wymagała od gracza zaangażowania 
nie tył<o refleksu, ale i szarych komórek. 
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do rangi legendy i na stałe wrósł w 
naszą kulturę. Niemało zamieszania 
wywołał też fakt nakręcenia na 
samym początku 4, 5 i 6 części cyklu. 
Teraz „błąd" ten jest naprawiany - 
na ekranach gości „Mroczne widmo". 
Czas chyba powspominać trochę i przy¬ 
pomnieć sobie, co Gwiezdne Wojny 
znaczą dla nas, graczy. Zapraszam 
do nietypowego retro, poświęconego 
grom obdarzonym Mocą. 

Pierwsze produkcje bazujące na try¬ 
logii Lucasa pojawiły się jeszcze na 
komputery 8-bitowe. Były to proste 
gierki polegające na lataniu po 
planecie Luke’a poduszkowcem i/lub 
strzelaniu do kilkupikselowych maszyn 
kroczących. Gry te zaginęły gdzieś 
w zawierusze dziejowej i dziś już nikt, 
poza autorami (o ile jeszcze żyją...), 
o nich nie pamięta. A co z PeCetem? 


wcielał się gracz, 
wsiadał do X-winga 
i leciał na jakąś 
planetę. Program 
miał prościutką 
grafikę wykonaną 

w pionowym rzucie, _ 

przez co bohater 
przypominał chodzącą głowę. 
Gra, nie zrobiła oszałamiającej kariery, 
takiej, jaka stała się udziałem serii 
gwiezdnowojennych symulatorów 
kosmicznych. 

Prekursorem cyklu była wydana 
w 1993 roku gra X-WING, kosmiczny 
symulator od strony technicznej bardzo 
przypominający WING COMMAN- 
DERA. Wcielałeś się w niej w młodego 
pilota Rebelii - awanturnika podob¬ 
nego do Skywalkera. Startowałeś 
jako zwykły cienias z najniższym stop¬ 



X-WING prezentował ciekawe 
podejście do gracza. W większości 
programów tamtego okresu bo¬ 
hater był super twardzielem, 
herosem, ostatnią nadzieją. Tu 
było inaczej. Byłeś jednym z wielu 
tobie podobnych żołnierzy, w 
bitwach wiele działo się obok ciebie. 
Podczas wykonywania misji 
często miałeś okazję podziwiać 
widowiskowe potyczki kon¬ 
trolowanych przez komputer 
maszyn Imperium i Rebelii. 


Gra okazała się tak wielkim hitem, 
że doczekała się niezliczonej 
wręcz ilości sequeli, że wymienię 
choćby pakiet dodatkowych misji 
do X-WINGA czy TIE FIGHTERA z 
1994 roku, pozwalający posmakować 
jak to jest być złym. 

Potem boom na Gwiezdne 
Symulatory nieco przygasł i kolejna 
gra tego typu pojawiła się dopiero 
w erze akceleratorów. Mowa tu 
o X- WING VS. TIE FIGHTER z 1997 
roku, która w zasadzie była pod¬ 
sumowaniem poprzednich pro¬ 
dukcji i od siebie wnosiła głównie 
nowoczesną, akcelerowaną grafikę 
i możliwość gry w trybie multiplayer. 

Zostawmy jednak symulatory i 
weźmy się za gatunek, który obecnie 
święci triumfy, a mi¬ 
anowicie gry FPR Mowa tu 
o DARK FORCES z 1995 
roku, odpowiedź LucasArts 
na sukces DOOMA. Tytuł 
ten wprowadził do gatunku 
wiele nowych elementów. 
To tu po raz pierwszy po¬ 
jawiły się granaty, wypro¬ 
mowane później przez 
DUKE NUKEM 3D. 
Największa rewolucja 
dokonała się jednak w 
oprawie audio-video. Teren 
gry był niezwykle 
zróżnicowany i bogaty w detale, 
postacie dopracowane i dobrze an¬ 
imowane (oczywiście jak na tamte 
czasy), a mimo to obraz był płynny 
(a przecież nikomu nie śniło się jeszcze 
o akceleratorze). W tle słychać 
było symfoniczną muzykę Johna 
Williamsa, zastosowano również 
system dźwięku trójwymiarowego. 
Oznaczało to, że odgłosy nie syg¬ 
nalizowały tylko „przeciwnik w pobliżu", 
ale również pozwalały określić 
kierunek, z którego nadciągnie 









V >#*TTM 



Niestety, nasz bohater nie potrafił 
jeszcze wykorzystywać mocy Jedi. 

Nauczył się tego dopiero w JEDI 
KNIGHT, grze z 1998 roku, wyko¬ 
rzystującej silnik OUAKE. Pod 
względem audio-wizualnym była ona 
jeszcze lepsza, a gracz dostał wreszcie 
do ręki wymarzony miecz świetlny. 
Ważnym elementem było również 
pozostawianie graczowi wyboru strony 
mocy. Wystarczyło zabić kilku niewin¬ 
nych, a już było się złym gościem. 

Gry z pod znaku „gwiezdnego 
Warsa" mają również swych 
przedstawicieli w nieco dziś za¬ 
pomnianym gatunku, który narodził 
się w raz z napędem CD i umarł, 
gdy ten znacznie się upowszechnił. 
Mowa tu o grach prostych, na¬ 
jbliższych zręcznościówkom i strze- 


na kilkanaście misji, polegających 
na przeleceniu przez ciasny wąwóz, 
przebiciu się przez rój asteroidów 
lub rozwaleniu kilku Imperialnych 
Świń, wychylając się zza jakiejś skrzyni. 

Do produkcji tych podobna 
była wydana w 1997 roku pier¬ 
wsza gwiezdnowojenna gra działająca 
wyłączne z dopalaczem graficznym, 
a mianowicie SHADOWS OF THE 
EMPIRE. Filmiki były tam króciutkie 
(a w wersji na N64 nie było ich 
wcale), a misje bardziej rozbudowane 
i dające graczowi większą swobodę 
ruchów. Nie był to więc już film 
interaktywny, ale że FPP i symu¬ 
lator to też nie był, tytuł ten nazywa 
się popularnie strzelanką. 

Teraz, gdy na ekrany kin weszło 
„Mroczne widmo", pojawiły się nowe 



lankom, które swą banalność 
nadrabiały długimi i często ciekawymi 
przerywnikami - filmach interak¬ 
tywnych, których przedstaw¬ 
icielami są REBEL ASSAULT (1993) 
i REBEL ASSAULT 2 (1996). 
Każda z tych gier podzielona była 


gierki obdarzone Mocą. Na szczęście 
nie łapią się jeszcze do naszego artykułu 
retro. Napiszą o nich zapewne moi 
następcy, kiedy siwa broda plątać 
mi się będzie w klawiaturę, a Anakin 
Skywalker będzie już dorosłym oby¬ 
watelem Imperium. 



AntiVirenKit 8 zajmuje czofowe miejsca 
w testach programów antywirusowych 
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I kto powiedział, ze przełom 1999 i 2000 
upłynie pod znakiem Gwiezdnych Wo¬ 
jen? Prawie każdy z nas tak myślał, tym¬ 
czasem zanosi się, że przynajmniej wśród 
gier komputerowych mocną pozycję 
wywalczą sobie zakrzywionymi sza¬ 
blami piraci. Tytułów bazujących na 
starym dobrym pomyśle z PIRATES 
jest ostatnio coraz więcej — niedaw¬ 
no na naszych monitorach gościła skła¬ 
niająca się w stronę RTS produkcja COR- 
SAIRS, a już na placu boju pojawił się nowy rze¬ 
zimieszek — pirat podrzynający gardła lecz wolący 
myśleć, niż machać szablą z prędkością światła. 

Albo Obi Wan Kenobiego. 

CUTTHROATS, bo o tym tytule mowa, bar¬ 
dzo wiele pomysłów czerpie z niegdysiejsze 
go hitu Microprose, ale skłania się bardziej 
w stronę strategii, niż zręcznościówki. Głów¬ 
ny ekran gry to mapa Karaibów, zazna¬ 
czone są na niej lądy, morza i, co naj¬ 
ważniejsze, miasta portowe. Mapa ta 
wykonana jest w bardzo dużej skali, 
tak, ze wszystkie znajdujące się na niej 
obiekty widoczne są na jednym ekra¬ 
nie, co znacznie ułatwia orientację w sy¬ 
tuacji i planowanie. Aby gdzieś popłynąć 
wystarczy tylko wska¬ 
zać to miejsce na ma- ^--- 

pie, kliknąć, a po- ** Days 

tern potwier- ę [_ 4 

dzić, a maty 
stateczek sym¬ 
bolizujący two¬ 
ją flotę natych¬ 
miast się tam uda. 

Wszystko dzieje 
się błyskawicznie, nie trze¬ 
ba ręcznie sterować oki^ętem i cze¬ 
kać godzinami az dopłynie w wy¬ 
znaczone miejsce, jak to miało 
miejsce w PIRATES. Gdy majtek 
na bocianim gnieidzie zauwa¬ 
ży jakiś inny statek albo flotę, 
natychmiast cię 
o tym powiado¬ 
mi i zada py¬ 
tanie: „dzia¬ 
łamy czy po- 
zwalamy 
odpłynąć?* 4 . 

Jeśli okazesz się 
mięczakiem, to po¬ 
dróż będzie nadal 
kontynuowana, nie 
zmarnujesz amu¬ 
nicji, nie uszczupli się twoja załoga, a statki nie zo¬ 
staną nawet zarysowane, ale i nic nie zarobisz. Je¬ 
śli zaś okazesz się prawdziwym „przedsiębiorcą mor- 
skim“, zostaniesz przeniesiony na ekran „widoku z bocianiego 
gniazda**. Tu wszystko odbywa się w czasie rzeczywistym, widzisz ma 
ły obszar mapy i sam sterujesz statkiem. 
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Na początku swoją uwagę powinieneś sku¬ 
pić na obrzeżach ekranu, a konkretnie na znaj¬ 
dujących się tam strzałkach. Zielone oznacza¬ 
ją kierunek, w którym musisz popłynąć, aby 
dotrzeć do miast portowych, żółte to sa¬ 
mo, ale w odniesieniu do obcych statków, zaś czer¬ 
wone pokazują twój obecny kurs. Jeśli najedziesz kur¬ 
sorem na którąś ze strzałek, dostaniesz jeszcze jed¬ 
ną ważną informację — odległość w milach. Po 
przetrawieniu danych obierasz stosowny kurs, az 
do momentu, gdy na ekranie pojawi się mały sta¬ 
teczek w czerwonym kółku — to wróg. 

Teraz zaczyna się prawdziwa zabawa. Naj¬ 
pierw wciągasz na maszt banderę jednego 
z krajów — najlepiej, byś trafił w narodo¬ 
wość ofiary, gdyż wtedy kupcy będą bar¬ 
dziej ufni i raczej nie uciekną, zaś wojsko¬ 
wi nie zaatakują od razu i zostawią inicja¬ 
tywę tobie. Tak czy inaczej czas na 
wzajemne określanie sił. Podpływając co¬ 
raz bliżej dowiesz się o liczbie statków, 
ich rodzaju, macierzystym porcie itp. Ca¬ 
ły pic polega na tym. by zebrać wszyst¬ 
kie informacje jednocześnie znajdując się 
na tyle daleko, by z wilka morskiego nie stać 
się podwodną owieczką 
Mozesz również komunikować się z „prze¬ 
ciwnikiem" przy pomocy flag, 
na przykład sygnalizując 

_ ^ chęć kupienia żywno- 

! $1212 j ^ śb, wynajęcia eskor¬ 

ty, wymiany informa¬ 
cji itp. Podobne pro- 
pozycje może 
wysuwać również 
komputer — zawsze 
się na nie zgadzaj. Po¬ 
za profitami wynikającymi na przy¬ 
kład ze sprzedaży żarcia z czterokrot¬ 
nym przebiciem, udaje ci się podpły¬ 
nąć do niczego nie podejrzewającego 
celu. Mozesz więc, jeżeli tego 
chcesz, szybko go zaatakować. 
Ciekawe efekty wywołuje wcią¬ 
gnięcie na maszt Jo- 
ly Roger'a (ten 
szczupły przy¬ 
stojniak na czar- 
nymtle) Więk¬ 
szość okrętów 
reaguje na nie¬ 
go ucieczką lub agre¬ 
sją, ale spora część po 
prostu się podda, co jest 
wręcz błogosławień¬ 
stwem, gdyż bez jed¬ 


A 



w dłoń, opaska z oka 
i sio przed monitor 


nego wystrzału przejmujesz okręty i wszystko, co się na 
nich znajduje. Jeśli nie chce ci się wdawać w pogoń, a jed¬ 
nocześnie jesteś dość silny by wygrać ewentualną potycz¬ 
kę, to bez wahania wciągaj trupią czachę i dwa piszczele. 
Gdy jednak zdecydujesz się na atak lub ktoś weźmie cię na cel, za¬ 
staniesz przeniesiony na ekran bitewny i rozpocznie się właściwa jat- 
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ka. Tym razem mapa jest przed¬ 
stawiana w bardzo malej skali, okrę¬ 
ty są duże i widać nawet luki dzia¬ 
łowe. W bitwie biorą udział 
wszystkie okręty obu stron, a nie, 
jak to działo się w PIRATES, fla¬ 
gowe Oczywiście każdym okrętem 
mozesz sterować ręcznie, przy po¬ 
mocy klawiatury, ale przy większych 
flotach lepiej jest wydać rozkazy 
poszczególnym jednostkom i zdać 
się na umiejętności oficerów. 

Tym bardziej, ze komputer gra bar¬ 
dzo dobrze zarówno twoimi, jak i swo¬ 
imi statkami, a możliwość wpływania na jego posunięcia jest bardzo 
duża Można mu kazać prowadzić ogień w określone części statku, 
by zniszczyć na przykład żagle (mniejsza mobilność), walić po górnym 
pokładzie, by zmniejszyć liczebność znajdujących się tam marynarzy 
lub naparzać po pokładzie działowym, co znacznie utrudnia życie ka- 
nonierom. Jeżeli dany okręt podoba ci się na tyle, ze chcesz go prze¬ 
jąć przy pomocy abordażu w jak dobrym 
stanie, to najlepszym wyjściem będzie 
rozkaz otworzenia ognia z samych 
muszkietów. Fajnym patentem jest 
również taranowanie, na przykład wcze¬ 
śniej podpalonym własnym statkiem, co 
stanowi ostateczne, lecz całkiem sku¬ 
teczne rozwiązanie. Możliwości jest oczy¬ 
wiście dużo więcej, ale opisanie ich wszyst¬ 
kich to temat na książkę. 

Załóżmy, ze dopłynąłeś do któregoś por¬ 
tu. Mozesz tu załatwić standardowe spra¬ 
wy — sprzedać łup, zaciągnąć załogę, wy¬ 
nająć oficerów, kupić wyposażenie okrę¬ 
tu (działa, muszkiety, pistolety, koktajle 
Molotowa umownie zwane granatami) i amu¬ 
nicję, oraz sprzedać bądź kupić nowe okrę¬ 
ty. Warto również od czasu do czasu po¬ 
gadać z gubernatorem i wyłudzić od nie¬ 
go jakieś zadanie, ziemię lub mapę skarbów 

Pracowity pirat po załatwieniu interesów w porcie oczywiście łu¬ 
pi miasto. Wystarczy wylądować na plaży, wysadzić desant i zacząć 
zabawę. Ta część gry jest bardzo dobrze dopracowana. Ludzie wy¬ 
posażeni w kordelasy, pistolety, muszkiety, granaty bądź pchający 
działa to aż pięć rodzajów jednostek. Miasto przedstawiane jest bar¬ 
dzo szczegółowo i przypomina bazę w standardowym RTS, z tym, 
ze tu większość budynków należy do cywilów. W bogatszych osa¬ 
dach są jednak i budowle militar¬ 
ne jak baraki czy wieżyczki, któ¬ 
rych załoga niemiłosierne pruje 
z dział do wszystkiego, co się ru¬ 
sza, szczególnie w ich kierunku 
i z szablą w ręku. 

Generalnie zadanie jest proste 
— rozwalić pałętając się odziały mi¬ 
licji i wojska, niszczyć budowle mi¬ 
litarne i okraść budynki cywilne wpro¬ 
wadzając do każdego z nich piecho¬ 
tę w celu przeszukania, dobrze jest 
również wparować do rezydencji gu¬ 
bernatora i pojmać kolesia. Przej¬ 
mujesz wtedy miasto: mozesz je kom¬ 
pletnie zdewastować niszcząc bu¬ 


dynki, wybijając żołnierzy, milicję i miesz¬ 
kańców. Pamiętaj jednak, że bar¬ 
barzyńcy zwykle są biedni. Dużo bar¬ 
dziej opłaca się wsadzić na stano¬ 
wisko gubernatora jakiegoś lojalnego 
oficera, który ze względu na niskie 
umiejętności nie będzie ci potrzeb¬ 
ny i liczyć na jego wdzięczność. Za¬ 
ręczam, że jeśli tylko „przyjaciel¬ 
sko" z nim później zagadasz, będzie 
sypał odznaczeniami i dobrami jak 
z rękawa. 

Mam nadzieję, ze z powyższych 
informacji stworzyłeś sobie obraz 
tego, jaką właściwie grą jest CUTTHROATS. Rozgrywka przez cały czas 
utrzymana jest w podobnym klimacie i oferuje tego typu wyzwania, co 
mnie osobiście bardzo cieszy. 

Grafika tej ciekawej gry jest dość dobra, mapa strategiczna i „wi¬ 
dok z bocianiego gniazda" są funkcjonalne, choć może nie wykonane w spo¬ 
sób artystyczny. Tryb bitwy morskiej wygląda co najmniej nieźle, stat¬ 
ki są duże, ładnie animowane i dopraco¬ 
wane. Naprawdę widać na nich zniszczenia 
i az czuje się ten łopoczący w żaglach wiatr, 
zapach prochu i odorek z ładowni. Nie¬ 
stety, woda wygląda fatalnie a przecież 
to na nią gapimy się przez spory kawa¬ 
łek gry. Przypomina mi się slogan, któ¬ 
ry przeczytałem kiedyś na pudełku kloc¬ 
ków Lego: te okręty lepiej pływają po dy¬ 
wanie, niz po wodzie. I rzeczywiście, tafla 
oceanu wygląda jak tandetny, niebieski 
dywan, brak fal, me ma żadnej grzywki, 
piany morskiej czy choćby najmniejszej 
zmarszczki. Nędza. 

Tryb ataku na miasto wygląda nato¬ 
miast świetnie. Budynki są bardzo do¬ 
brze narysowane i kolorowe, napraw¬ 
dę łatwo można określić te, w których 
mieszkają bogacze, a w których plebs 
(wiadomo, które warto obrobić...). Ziemia jest, jak wiemy, płaska, 
więc teren równy jak morze już tak nie przeszkadza. Tym bardziej, 
że często trafiają się urozmaicenia w postaci bagien, lasów, rzek, 
pagórków itp. 

Równie płasko jak ziemia i morze wypada dźwięk. Nie zachwyca i na 
pewno nikt nie będzie go wspominał z łezką w oku, ale spełnia swoją 
podstawową funkcję: informuje gracza i uprzyjemnia mu monotonne frag¬ 
menty gry. 

CUTTHROATS jest więc, po 
podsumowaniu wszystkich za 
i przeciw, grą bardzo dobrą, jed¬ 
nak zrealizowaną nieco niekonse¬ 
kwentnie Jest bardzo urozmaico¬ 
na i może podobać się na kilka spo¬ 
sobów. Elementy odkrywcze 
i doskonałe sąsiadują tu jednak z mo¬ 
mentami irytującymi i niedopraco¬ 
wanymi. Nie zmienia to faktu, że 
zabawa jest doskonała i dość uni¬ 
wersalna — trochę tu strategii, 
handlu, RTS-ów i dynamicznego szo¬ 
rowania myszką. Zadowoleni po¬ 
winni być nie tylko miłośnicy płót¬ 
na żaglowego i sikania z rufy. 
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i jej doskonały wy- 
Net rządzą światem 
lerowyfch strategów. STAR- 
SAFT to ocenie najpopularniej- 
(RTS yy^ie ;i, przyciągający ty- 
f t !e wszystkich konty¬ 
nentów. TOTAL ANNIHILATION: 
KINGDOMS nawet nie zarysowa¬ 
ła murów twierdzy Blizzarda. Mo¬ 
gą one jednak lec w gruzach, zmiaż¬ 
dżone taranem z Ensemble Studios. 
Tak, AGE OFEMPIRES 2 to gra pra¬ 
wie doskonała. 

MY, KRÓL 

Podtytuł gry, AGE OF 
KINGS, sugeruje nieco in¬ 
ną epokę dziejową, niż ta 
zaprezentowana w pierw¬ 
szej części. Zamiast staro¬ 
żytnych imperiów przyjdzie 
nam rozwijać królestwa, od 
początku wieków śred¬ 
nich począwszy, na czasach 
renesansu skończywszy. Śre¬ 
dniowiecze pełną gębą. 

Singlowa część przygo¬ 
dy obejmuje pięć długich kam- 
panii. Pierwsza z nich pełni rolę 
wprowadzenia do gry i jest wręcz 
nieprzyzwoicie prosta. Dowodzi¬ 
my w niej Szkotami, mając pod ko¬ 
mendą słynnych pomalowanych na 
niebiesko Woad Riders Williama 
Wallace’a (do obejrzenia w filmie 
"Braveheart", polecam). Dwie go¬ 
dziny po rozpoczęciu zabawy 
gracz jest już nieźle zaznajomio¬ 
ny z podstawowymi funkcjami gry 
i może rozpocząć pełnowartościo¬ 
wą kampanię Franków. Joanna D’Arc 
po wyzwoleniu Orleanu zyskuje sta¬ 
tus wręcz półboski, co należy skwa¬ 
pliwie wykorzystać do pogonienia 
kota Anglikom. Trzecia kampania 
opowiada o wodzu Saracenów, Sa- 
ladynie, i jego wojnie z "wyzwa¬ 
lającymi” ziemię świętą krzyżow¬ 


cami. Pustynne tereny, wiel¬ 
błądy, piraci na Morzu Czer¬ 
wonym — oto arabska rzeczy¬ 
wistość według twórców 





AOE2. Czwartej kampanii, Dżingis 
Hana, na razie nie skończyłem. Co 
robił ten wódz Mongołów na sze¬ 
rokich azjatyckich stepach nie mu¬ 
szę chyba nikomu przypominać — 
palił, ścinał i mordował. Potem mó¬ 
wił "dzień dobry, tu od dziś jest 
Mongolia". Prawie wszyscy go słu¬ 
chali. Na koniec zostawcie sobie 
najtrudniejszą z kampanii — Fry¬ 
deryka I Barbarossę. Jednoczą¬ 
cy Niemcy monarcha walczy 
głównie w erze zamkowej i impe¬ 
rialnej (wyjaśnienie znaczenia 
tych słów w dalszej części tekstu), 
co oznacza masowe użycie jedno¬ 
stek oblężniczych i “prochowych" 
(strzelby, działa). Ukończenie tej 
kampanii na poziomie hard lub har- 
dest to ogromne wyzwanie. 


Sposoby przykucia 
gracza do monitora 
w czasie kolejnych misji 
są standardowe: ciekawa, każą¬ 
ca poznać zakończenie fabuła oraz 
dostępność coraz to nowych jed¬ 
nostek militarnych. Po każdej mi¬ 
sji narrator opowiada o rozwoju 
wydarzeń w kampanii, a przy 
odrobinie wyobraźni można łatwo 
wczuć się w rolę monarchy ma¬ 
jącego wpływ na życie tysięcy ludz¬ 
kich istnień. 

Poszczególne zadania są bardzo 
czasochłonne. Już druga misja pierw¬ 
szej kampanii Franków potrafi 
dać do wiwatu, szczególnie na wyż¬ 
szym poziomie trudności (ja gram 
na hard). Obronić Orlean udało mi 
się dopiero po rozegraniu kilkuna¬ 
stu meczy skirmish z komputerem, 
wcześniej po prostu gubiłem się 
przy jednoczesnych atakach kilku 


grup wroga. Bardzo podoba mi się 
pomysł zmiany biegu wydarzeń o 180 
stopni w trakcie gry. Jedna 
z wczesnych misji Saracenów po¬ 
lega na wypędzeniu otaczających 
Kair Francuzów. Tuż przed wejściem 
do miasta okazuje się, że wredni 
Egipcjanie skumali się z najeźdźca¬ 
mi i nie wpuszczą mnie do miasta. 
Po rozwaleni bramy i udaniu się w stro¬ 
nę głównego meczetu, znów zmie¬ 
niają zdanie i prośbę zgniecenia ża¬ 
bojadów popierają posiłkami kilku¬ 
nastu wielbłądów i plutonem 
piechoty. Nigdy nie można być pew¬ 
nym swego... 

UEIUI, UIDI, UICI 

Pomijając wczesne i "specjalne" 
misje, w których z otrzymanymi si¬ 
lami musimy dotrwać do końca (eskor¬ 
ty, sabotaż etc.), głównym zada¬ 
niem władcy jest prawidłowa roz¬ 
budowa swojego królestwa. Twórcy 
A0E2 postanowili iść kompletnie 
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go na raz, jak to potrafi maszyna. 
Skupiając się na rozwoju zabudo¬ 
wanej murami bazy, zostaniecie z ty¬ 
lu (w punktach) nieco mniej niż przy 
ciągłym ataku. 

Kolejne typy jednostek oraz ulep¬ 
szenia już istniejących (wykonywa¬ 
ne w koszarach, stajni lub u ko¬ 
wala) przychodzą wraz z awansem 
do kolejnych epok rozwoju. Zaczy¬ 
namy ze skleconymi z patyków dom- 
kami oraz młynem obsługiwanym 
przez osła. Kolejnym krokiem jest 
era feudalna (po około 10-15 mi¬ 
nutach w trybie slow), po niej zam¬ 
kowa i imperialna. Warto jak naj¬ 
wcześniej znaleźć się w "kastlu", 
ze względu na dostępność wielu 
doskonałych jednostek. Bez nich 
gra rozstrzygnie się prawdopodob¬ 
nie dzięki łucznikom. 


inną drogą, niż Cavedog w TA: KING- 
DOMS i zamiast jednego, niewy¬ 
czerpanego surowca, mamy ich 
aż cztery. Są to: drewno, pozy¬ 
skiwane w procesie ścinania 
drzew; żywność, pochodzącą ze zbie¬ 
rania jagód, polowania na dziki i je¬ 
lenie lub wypasania owiec we wcze¬ 
snym okresie gry, lub z pól budo¬ 
wanych nieco później; a także złoto 
i kamień wydobywane w odpowied¬ 
nich kopalniach. 

Uważny gracz tak skoordynuje 
pracę swoich podwładnych, aby nie 
brakowało surowców do wznosze- 


STREFA AOK 


AGE OF KINGS robi furorę 
w serwisie Microsoft Gaming 
Zonę. Pokoje z chętnymi do gry są 
pełne 24 godziny na dobę. Mam 
wrażenie, ze głównym celem pro¬ 
gramistów było stworzenie dosko¬ 
nalej gry multiplayer, demonizują¬ 
cej na tym polu STARCRAFTA. Śmiem 
twierdzić, że im się to w stu pro¬ 
centach udało. 

Każda z kilkunastu cywilizacji ma 
swoją “unikalną jednostkę”, pro¬ 
dukowaną w zamku. Frankowie ma¬ 
ją toporników, Saraceni rzucają¬ 
cych mieczami jeźdźców wielbłą¬ 
dzich, Turkowie janczarów. Niestety, 
a może na szczęście, nie istnieje 
jednostka dominująca. Każda siła 
może zostać pokonana przez od¬ 
powiednio dobraną kontr-armię. tucz¬ 
ników koszą harcownicy, piecho¬ 
tę konnica, konnicę pikinierzy, pi- 
kinierów prawie wszystko. 



nia kolejnych budowli lub domów 
powiększających maksymalny limil^f 
jednostek (identycznie jak w SCfc* 
Głównym problemem podczas gry J 
będzie wybranie odpowiedniej 
strategii. Komputer bywa durny, ^ 
ale nie do przesady. Stara się mie¬ 
szać jednostki, a to jest podsta¬ 
wą sukcesu w A0E2. Widziałem już 
atak dwudziestu janczarów, zmie¬ 
cionych jedną salwą kilku onage- 
rów. Bardzo smutny widok. Szczyt 
drzewa strategii stanowią dwie ga¬ 
łęzie — szybki rush albo bunkro¬ 
wanie się w bazie. Oba sposoby ma¬ 
ją swoje zalety, jednak w grze z kom¬ 
puterem drugi z nich wydaje się 
być skuteczniejszy. Nigdy nie bę¬ 
dziecie w stanie robić wszystkie¬ 






m 

£ 


m 



Losowo wybierane mapy spo¬ 
śród piętnastu ich typów (morskie, 
lądowe, wyspowe, pustynne, itd.) 
gwarantują niepowtarzalność roz¬ 
grywki. Totalna konfiguracja zasad 
rozgrywki, ilości surowców, wa¬ 
runków zwycięstwa i rodzaju gry 
(deathmatch!) przyprawiają o ból 
głowy. Można przedefilować 
wszystkie 1500 skrótów klawiszo¬ 
wych! Interface podobny do SC do¬ 
skonale sprawdza się w warunkach 
bitwy, a rozmaite dodatki i ulep¬ 
szenia powodują, że staroć Bliz- 
zarda wydaje się dużo gorsza, niż 
naprawdę jest (a jest niezła:)). 

Na dzisiaj koniec. Muszę sko¬ 
pać tyłek Japończykom. Dlacze¬ 
go ci ich cholerni samuraje są 
tak piekielnie szybcy? ! 
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ĘĘfĘĘĘ aia się podjąć tak¬ 
że firma Studio 3, wydając grę STREET WARS. Jest 
to seąuel wcześniejszej produkcji, dobrej gierki stra- 
tegiczno-budowlanej, zatytułowanej CONSTRUCTOR. 
Czy ktoś to pamięta? Jeszcze do niedawna włącza¬ 
łem ją, by pobawić się w pozbawionego skrupułów 
inwestora budującego domy. wykorzystującego ich 
mieszkańców i zwalczającego konkurencję na sto nie 
legalnych, a często brutalnych sposobów. 

STREET WARS jest rozwinięciem tego pomysłu, 
tyle że w tym wypadku zamiast w nieuczciwego sze¬ 
fa firmy budowlanej wcielasz się w przywódcę nie¬ 
wielkiego z początku gangu, działającego w złotych 
(dla przestępców) latach prohibicji. 

Podobnie jak w pierwszej części, rozgrywkę ob¬ 
ficie doprawiono humorem, przez co jest ona du¬ 
żo luźniejsza od GANGSTEHS, Na jej radosny cha¬ 
rakter składa się kilka rzeczy — grafika rodem 
z kreskówek, kupa zabawnych filmików oraz ogól¬ 
ny charakter i klimat. 

Można by się spytać — zabawna gra o funkcjo¬ 
nowaniu brutalnego gangu? Też się nad tym zasta 
nawiałem czytając zapowiedzi, ale moje wątpliwości 
rozwiał już otwierający ją filmik. Trzech wielgachnych, 
ałe i tępych robotników, idzie pobić jednego z wro¬ 
gich bandziorów. Zatrzymują się przy szafce z bro¬ 
nią Jeden bierze kij baseballowy — poważna spra¬ 
wa. Drugi sięga po patelnię (hmm... też można zro¬ 
bić krzywdę), trzeciemu zostaje tylko., kolorowa miotełka 
do kurzu. Bierze ją. Sprytny gangster oczywiście prze 
kręcą numer na drzwiach, więc robole spuszczają man¬ 
to niewinnemu obywatelowi. 

I tak jest przez cały czas. Grze towarzyszą śmiesz¬ 
ne przerywniki, zabawne filmy, każdy budynek i czło¬ 
wieczek ma swoją wyświetlaną w prawym dolnym 
rogu animację. Nawet gdy robimy komuś krzywdę 
— bijemy, strzelamy i mordujemy, nie wygląda to 
na krwawą wojnę gangów. Bardziej przypomina kre¬ 
skówkę, w której na przykład kot Tom ginie pięćset 
razy za sprawą sprytnej myszki Jerry. 


Wróćmy do naszego mafiosika. Na samym począt¬ 
ku zabawy dostaje on na swe rozkazy kilku robotni¬ 
ków, kwaterę główną i nieco gotówki. Przestępcze 
porządki zaprowadzić musi w Hick Town, maleńkiej 
mieścinie, w której policjanci są spolegliwi, a miesz¬ 
kańcy chętnie prowadzą nielegalne interesy. Zanim 


kierowany przez nas boss “awan¬ 
suje” do większego miasta, nauczy 
się tu stawiać pierwsze kroki “w biz¬ 
nesie", budować, zarządzać ludź¬ 
mi i dbać o swe posiadłości. Doj¬ 
dzie także do pierwszych starć z nie¬ 
poradnymi jeszcze przeciwnikami. 

Przed każdym z dziesięciu eta¬ 
pów rozgrywanych w tym mieście 
twój zwierzchnik (wygląda na 
głównego ojca chrzestnego) przed¬ 
stawia ci cele na najbliższy czas 
— spełnienie wszystkich żądań owo¬ 
cuje następną listą. Jest to swe¬ 
go rodzaju połączenie samej gry 
z tutorialem — uczysz się bawiąc. 
Podobnie jest dalej, w mieście dru¬ 
gim, tyle że zadania są juz dużo bar¬ 
dziej złożone. Na przykład, zamiast 
“postaw Soup Kitchen i wyhoduj 
robotnika" musisz przeprowadzić 
samobójczy atak na siedzibę jed¬ 
nego z gangsterów tak, by ciała 
twych martwych robotników przy¬ 
ciągnęły policję. Po jakimś czasie 
zamyka ona bandziora do pudła, a ty 
masz swobodę działania. Mniej wię¬ 
cej tak kierowany jest gracz 
przez większość gry — zadania są 
bardzo ciekawe, często rozbudo¬ 
wane, wymagają dobrego zgrania 
działań twych ludzi i odpowiednie¬ 
go zarządzania nieruchomościami. 

Jest jeden drobny minus tego 
rozwiązania — czasem zabija ono 
inicjatywę. Najczęściej trzeba sto¬ 
sować się ściśle do poleceń bos¬ 
sa. Zdarzało się, że trochę “z roz¬ 
pędu” robiłem więcej, na przykład 
przejmowałem wszystkie budynki 
wroga prócz jego kwatery i wy¬ 
bijałem wszystkich ludzi. Następ¬ 
ne zadanie brzmiało — zniszcz trzy 
budynki wroga. Musiałem czekać 
aż “odkuje się” on trochę, podsy¬ 
łałem mu pieniądze do bazy, budo¬ 
wałem swoje domy blisko jego sie¬ 
dziby żeby mógł je przejmować — 
wszelkie organizacje charytatyw-. 
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ne byłyby ze mnie dumne. Wszyst¬ 
ko po to, by po godzinie gry, gdy 
komputer wymęczył te trzy budyn¬ 
ki, zniszczyć je. 

Nie należy więc przesadzać 
z inicjatywą, przynajmniej na po¬ 
czątku. Potem i tak jest trudno. 

STREET WARS oferuje w sumie 
pięć miast, każde następne jest 
większe i w każdym z nich rozgryw¬ 
ka wygląda inaczej. Stają przed 
tobą nowe zadania, lecz i otwie¬ 
rają się nowe możliwości — po¬ 
jawiają się lepsze budynki, zamoż¬ 
niejsi lokatorzy i ciekawsi człon¬ 
kowie gangu. Końcową, wieńcząca 
grę metropolią jest Capitol City. 
Gliniarze tutaj to nieustępliwi twar¬ 
dziele, potężnych i bezwzględnych 
rodzin mafijnych jest wiele, 
a mieszkańcy tez me należą do po¬ 
tulnych. Az chce się czasami wró¬ 
cić na prowincję. 


BRYGADZISTA CAPOWE^ 

Rozgrywka w STREET WARS ma 
dwie zasadnicze strony — budow¬ 
laną i wodzowską. 

Zacznijmy od stawiania domków. 
Jest ich kilka rodzajów, pogrupo¬ 
wano je ze względu na rodzaj da¬ 
nego biznesu i jego dochodowość. 
Każdy z budynków może ewolu¬ 
ować, co czyni się przez dodanie 
kilku wyprodukowanych w specjal¬ 
nej fabryce gadżetów — na 
przykład podwójnego łóżka do do¬ 
mu publicznego albo aparatury de¬ 
stylacyjnej do zwykłej speluny (co 
czyni z niej fabryczkę alkoholu) 
Podobnie do tego jak jest w praw¬ 
dziwym życiu, im lepszy budynek, 
tym bardziej legalny interes. Na 
przykład, zwykły peep show ewo¬ 
luuje do lokalu ze striptizem, ten 
zaś staje się cieszącym się nie¬ 
złą reputacją teatrem. 

Prócz tego typu budowli, któ¬ 
re musisz remontować, ochraniać 
i obsadzić płacącymi haracz miesz¬ 
kańcami, postawić możesz kilka przy¬ 
bytków pomocniczych. Jest to mię¬ 
dzy innymi cmentarz, gdzie znosisz 
wraże zwłoki, by nie zobaczyła ich 
na ulicy policja, szpital, gdzie le¬ 
czysz swych ludzi, huta oraz fa¬ 
bryki — cementu, wyposażenia miesz¬ 
kań i cegieł. 

Budynków jest w STREET 
WARS pod dostatkiem (40 rodza¬ 
jów) i nawet ogromne miastecz¬ 
ko ma szansę wyglądać niepowta¬ 


rzalnie, co więcej, dzięki tej różnorodności rozgryw¬ 
ka jest bardzo ciekawa i może być prowadzona na 
wiele sposobów. 

Podobnie jest z ludźmi — zarówno mieszkańcami 
jak i bandziorami. Główne typy są cztery — robot¬ 
nik, gangster, monter "złota rączka" i uczciwy, pro¬ 
wadzący nielegalny interes obywatel (legalne też im 
się zdarza prowadzić). Mieszkańcy będących w twym 
władaniu domów mogą "produkować" jedynie robot¬ 
ników i innych obywateli (a także pieniądze — wybie¬ 
rasz tylko jedną z tych rzeczy), gangsterów i monte¬ 
rów tworzysz w kwaterze głównej z roboli. 

Monter to przydatny typ — biega po wszystkich 
budynkach i naprawia. Gangster zajmuje się gang- 
sterowaniem — nadaje się głównie do likwidowa¬ 
nia wrogich ludzików. Im lepszą broń mu kupisz, tym 
sprawniej to robi. 

To nie koniec. Zwykli ludzie dzielą się na klasy — 
im lepsze budynki, tym bogatsi i bardziej wymaga¬ 
jący mieszkańcy się w nich mnożą i je zajmują. Klas 
jest pięć. a w każdej zazwyczaj jest podział — jeden 
obywatel, który się sprawnie mnoży i drugi, który 
lepiej zarabia. 

I w tym wypadku masz sporą możliwość działania. 

Czy skupić się na tworzeniu nowych roboli (szybkie 
budowanie i przejmowanie wrogich nieruchomości), 
przerabiać ich na gangsterów (silna banda), hodować 
mieszkańców (nie zabraknie ich, gdy chcesz dużo in¬ 
westować) czy zarabiać kasę (a kończy się ona zastra¬ 
szająco szybko). Wybór jest trudny a wyważenie pro¬ 
porcji 'hodowanie ludków-zarabianie pieniędzy’ jest jed¬ 
nym z ważniejszych zadań w grze. 

Jakby tego było mało, doliczyć należy także posta¬ 
cie poboczne, często bardzo przydatne, Co powiesz na 
umięśnionych chłopaków z klubu bilardowego (demol¬ 
ka i pobicia), wariata z pilą spalinową (masakra) czy 
duchownego, który wyłudza dla ciebie pieniądze od wro¬ 
gich obywateli 9 

Zabawa w Street Wars jest bardzo rozbudowana 
sama część budowlana mogłaby być osobną grą. Roz¬ 
grywka obfituje w taktyczne zagrywki, sprytne 
sztuczki, cwaniackie zagrania. Musisz być silny (licz¬ 
na banda), lecz i pomysłowy. Jest to ważne, gdyż kom¬ 
puter gra nieźle, szczególnie na najwyższym z trzech 
poziomów trudności. Zdarza mu się zaciąć na chwilę, 
ale jest godnym przeciwnikiem z rozmysłem stosują¬ 
cym wszystkie brudne chwyty. 

Zaskoczyła mnie tak wymagająca i ciekawa zabawa 
z tytułem, który posądzałem o proste jajcarstwo. 

Dodajmy do tego wspomnianą już barwną, kresków- 
kową i zabawną grafikę, bardzo szczegółową i czytel¬ 
ną. Dorzućmy zasługujący na pokłony podkład dźwię¬ 
kowy, obfitujący w świetne muzyczki i równie zabaw¬ 
ne jak strona wizualna efekty i glosy. 

Na deser dołóżmy multiplayer przez sieć LAN, 

Co nam z tego wyszło? Gra na ósemeczkę. Punk¬ 
ty odjąłem jedynie za zbytnie podobieństwo do pier¬ 
wowzoru — CONSTRUCTORA i zbyt mały wpływ na za¬ 
chowanie się postaci — mogłoby dojść kilka nowych roz¬ 
kazów, szczególnie dla gangsterów, którzy są głównymi 
“jednostkami bojowymi". 

Mimo to w STREET WARS warto zagrać. To dobra, 
wciągająca, ale i konstruktywna zabawa. Milo złapać głę- 
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Nasza cywilizacja przybyła na Kha- 
rak wieki temu. Nikt dokładnie nie 
wie skąd przywędrowaliśmy, ani co 
zmusiło nas do exodusu. Niektó¬ 
rzy wychowani na starych legen¬ 
dach głupcy twierdzą, że było to 
coś niewyobrażalnie przerażające¬ 
go, zło w czystej postaci. Banda 
przesądnych durniów... 
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Drugi epizod gwiezdnej podróży 
zaczął się zupełnie niespodziewanie. 
Przypadkowa awaria sondy skanu¬ 
jącej kosmos zwróciła cyfrowe 
oko jej kamery na w większości pu¬ 
stynną powierzchnię naszej plane¬ 
ty. W okolicach równika odkryto przy¬ 
sypany piachem wielki statek! Eki¬ 
pa przeszukująca wrak wyniosła ze 
szczątków kadłuba kamień z wyry¬ 
tą mapą galaktyki i zaznaczonym punk¬ 
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tem, podpisanym „dom". Najwięk¬ 
sze znalezisko naszej krótkiej histo¬ 
rii. Odkrycie rodzinnego świata. 

Rządzące Kharak klany połączy¬ 
ły swe siły i zbudowały współnie 
gigantyczny port kosmiczny, 
a w nim prototypowy statek-mat- 
kę. Miał on dotrzeć do „domu“ i zba¬ 


dać go. Zaczęła się długa podróż. 
Nikt na razie nie domyślał się, że 
jednym z jej skutków będzie 
śmierć połowy narodu i likwidacja 
planety... 


nowego, świeżego, nie dotknięte¬ 
go chorobą wtórności. Kiedy jed¬ 
nak taki produkt powstaje, prawie 
zawsze cieszy się olbrzymim powo¬ 
dzeniem. Relic, niemiecki develo- 
per i autor HOMEWORLDA, potwier¬ 
dza tezę o przełamujących lody de¬ 
biutantach. Pamiętacie id Software? 

Najbardziej „trójwymiarowym" 
RTS-em jaki do tej pory widziałem, 
był BATTLEZONE (UPRISING, jeże¬ 
li wolicie}, choć prawdę mówiąc 99% 
akcji rozgrywało się na mniej lub bar¬ 
dziej płaskich terenach pustynnych. 
HOMEWORLD wygląda przy BZ jak 
DESCENT przy WOLFENSTEINIE. Po¬ 
łożenie absolutnie każdego obiek¬ 
tu w grze opisują trzy współrzęd¬ 
ne, a jedyne sprajty, jakie zobaczy¬ 
cie, składają się na bardzo ładne efekty 
wybuchów i smug ciągnących się 
za statkami. Fuli 3D, bejbe! 

Na szczęście w grze nie brak punk¬ 
tu odniesienia. Statek-matka od 
początku do końca misji stoi so¬ 
bie posłusznie w miejscu, nie zdra¬ 
dzając chęci do obrotów wokół wła¬ 
snej osi lub dryfowania. Całe 
szczęście, inaczej błędnik niedoświad¬ 
czonego gracza mógłby wylecieć 
mu przez gardło, razem z obiadem. 
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Bardzo rzadko zespołowi two¬ 
rzącemu grę udąje $ę źrófoić coś 
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KOSMOSIE 


je to dość poważ¬ 
nym mankamen¬ 
tem rozgrywki: 
„problemami z pio¬ 
nem". Wydawanie 
statkom rozkazów 
ruchu w poziomie 
jest banalne - na¬ 
ciskamy M, klikamy 
i już. Aby kupa bla¬ 
chy poleciała na skos, 
trzeba dodatkowo 
przytrzymać shift, 
przytrzymać prawy 
klawisz myszy, po¬ 
kręcić trochę ma¬ 
pą, następnie klik¬ 
nąć prawy i puścić 
wszystko co do 
tej pory trzymali- 
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Trójwymiarowy świat choćby nie 
wiem jak doskonale był oddany, wciąż 
będziecie oglądać na ekranie swo¬ 
jego monitora. Ten, jak powszech¬ 
nie wiadomO. jest niestety płaski 
jalaiłtoateąAany pieróg. Owocu- 


ście. Ufff... Po pewnym czasie nie 
jest to już uciążliwe, ale w trak¬ 
cie szybkiej rozgrywki multiplay- 
er potrafi nieźle dać w kość. 

Dwuwymiarowość monitora 
przeszkadza też szybko i dokład¬ 
nie czytać mapę. Pamiętacie, jak 
na biologii nauczyciel kazał wam 
wciąż regulować ostrość mikro¬ 
skopu aby obejrzeć cały prepa¬ 
rat? W HOMEWORLD również trze¬ 
ba trochę pomerdać mapą. aby 
dokładnie zobaczyć jak dale¬ 
ko/blisko znajduje się przeciwnik. 
Kropka odległa o pięć metrów mo¬ 
że w rzeczywistości stać sobie 
trzy lata świetlne dalej, kiedy spoj¬ 
rzymy na nią z tylko jednej per¬ 
spektywy. Tak to już w kosmosie 
bywa... Nie wiedzieliście? 
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KOGO, ZA CO I JAK 

Obcych jest w galaktyce sporo. 
Niektórzy bez pytania zrzucą na was 
bomby atomowe, imi zapytają grzecz¬ 
nie, czy nie chcecie zjeść obiadu, 
zanim poderżną gardło, jeszcze in¬ 
ni okażą się naukowcami handlu¬ 
jącymi swoją technologią. Im da¬ 
lej w las, tym więcej ufoludków, mó¬ 
wi o tym już Miś Uszatek. Na szczęście 
nowych misji (jest ich szesnaście) 
nie trzeba zaczynać od zera, cala 



flota gromadzona wokół statku-mat- 
ki będzie wasza do końca gry, pod 
warunkiem, że zapewnicie jej sto¬ 
sowną ochronę. 
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w sferę myśliwcami, ale już nisz¬ 
czyciela rakietowego nie ruszy nic 
poza Jankiem Kosem z panzerfau- 
stem na ramieniu. 



HOMEWORLD jest bardzo ład¬ 
ny. Nie do końca wiem dlaczego, 
ale tak się go po prostu odbiera. 


Nowe statki buduje się za RU, 
czyi umowne złocisze (a może RUble?). 
Wraz z rozwojem wydarzeń przy¬ 
bywa możliwości - po myśliwcach 
korwety, potem fregaty, na koniec 
niszczyciele i krążowniki. Każdy typ 
statku w kilku odmianach. Nie ma 
w HOMEWORLDZIE tak doskona¬ 
łego wyważenia jednostek jak 
wAGE OF EMPIRES 2, gdzie każ¬ 
da miała swoją przeciwwagę. 
Prawda, lon Frigate można po pro¬ 
stu zmiażdżyć rozstawionymi 



Bardzo przy¬ 
datną opcją jest 
ustawianie tak¬ 
tyk i formacji dla 
grup jednostek. 

Wybieramy dzie¬ 
sięć myśliwców 
i każemy im 
utworzyć sferę 
dookoła atako¬ 
wanego statku wroga. 

Po zestrzeleniu jednego, po¬ 
wolna kobyła musi wykonać długi 
obrót w stronę następnego celu, 
który oczywiście w tym czasie ulot¬ 
ni się w inne miejsce. Taka party¬ 
zancka wojna podjazdowa może do¬ 
prowadzić do szału, ale na dłuż¬ 
szą metę jest nieskuteczna. Dużo 
ważniejszy jest odpowiedni dobór 
„humoru" podopiecznych. Może¬ 
cie kazać im być agresywnymi, neu¬ 
tralnymi lub wręcz tchórzliwymi. 
Każde z tych ustawień inaczej wpły¬ 
wa na ich zachowanie w bitwie. Mi¬ 
mo tak zaawanso¬ 
wanych możliwości, za¬ 
wsze konieczne będzie 
ręczne sterowanie 
kluczowymi jednost¬ 
kami. Komputer wciąż 
jest SZTUCZNYM in¬ 
teligentem. 

Należy pamiętać 
o bezwarunkowym 
czyszczeniu mapy z su¬ 
rowców, w miarę 
możliwości oczywi¬ 
ście. Wierzcie mi, nie 
ma gorszego uczucia, 
niż bezradność spowo¬ 
dowana brakiem fun¬ 
duszy na podraso¬ 
wanie floty. Warto też 
zastanowić się nad stra¬ 
tegią - czasem pięć my¬ 
śliwców za 300 RU wy¬ 
kona zadanie iden¬ 
tycznie jak fregata za 650. 
Technika save&restore bywa w tej 
grze stosowana bardzo często, od 
misji numer dziewięć począwszy. 



Mało skomplikowane, pozbawione 
wielkiej ilości szczegółów modele 
obciągnięto nisko rozdzielczymi tek¬ 
sturami, a jednak wcale nie wy¬ 
glądają siermiężnie. Bardzo pro¬ 
ste tło galaktyki jest tylko zwykłą, 
wręcz prymitywną bitmapą, a jed¬ 
nak potrafi stworzyć klimat jakie¬ 
go nie pamiętam od czasów X-win- 
ga. Muzyka jest arcydziełem. Nie 
będę się o niej rozpisywał, trze¬ 
ba po prostu zagrać ze słuchaw¬ 
kami na uszach i wczuć się w kli¬ 
mat - oprawa dźwiękowa pasuje 
do HOMEWORLDA jak prezerwa¬ 
tywa na... banana. Po trzykroć re¬ 
welacja. 

Bitwy w przestrzeni są dość cha¬ 
otyczne. W orientacji bardzo po¬ 
maga możliwość przydzielania 
grupom statków numerów (od 1 
do 10) - dwukrotne uderzenie w od¬ 
powiedni klawisz wycentruje ob¬ 
raz na żądanym oddziale. Chaos po¬ 
głębia kiepska płynność animacji. 
To jest jeden z największych pro¬ 
blemów gry - jeżeli podczas wiel¬ 
kiej bitwy mysz przesuwa się tak 
wolno, że ciężko trafić kursorem 
w statek, ulatuje duża cześć 
przyjemności. Minimalne wymaga¬ 
nia podawane przez producenta tra¬ 
dycyjnie wstawcie między bajki, bez 
P2 i Voodoo2 z 64MB RAM nie war¬ 
to nawet zaczynać grać. No, 
chyba, że lubicie wyniki rzędu 10 
FPS... 

Podsumowując jednym zda¬ 
niem: marsz do sklepu, zanim wy¬ 
cieczki z zakładów pracy wykupią 
całą dostawę. W tę grę napraw¬ 
dę warto zagrać. 
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JAK TO NA WOJENCE 
BYWAŁO? 

Wśród masy tytułów szturmu¬ 
jących rynek praktycznie nie po¬ 
jawiają się produkty należące do 
popularnej niegdyś grupy gier stra¬ 
tegicznych i to strate¬ 
gicznych w klasycznym 
znaczeniu tego słowa. 

Nie można wszak poło¬ 
żyć na jednej półce 
dzieł typu RTS i trochę 
zapomnianych przez 
producentów gier turo* 
wych. Ideą pierwszych 
jest zazwyczaj wybudo¬ 
wanie jak największej licz¬ 
by jak najmocniejszych 
jednostek i huzia na wroga. 
W drugich każdy ruch każdego od¬ 
działu jest spokojnie zaplanowany, 
każde posunięcie przybliża gracza 
do końcowego zwycięstwa, niczym 
w porządnej partii szachów. 

Wydawać się by mogło, ze pro¬ 
ducentom gier zabrakło pomysłu 
na zrealizowanie dobrych i efek¬ 
townych gier strategicznych te¬ 
go typu, wykorzystujących do te¬ 
go najnowsze osiągnięcia sprzęto¬ 
we: bardzo wydajne procesory, 
rewelacyjne karty graficzne, efek¬ 
ty wizualne znane z gier FPP i TPP 
i tym podobne. A przecież z lep¬ 
szym czy gorszym skutkiem uda¬ 
ło się już wykorzystać w RTS-ach 
możliwości drzemiące w topowym 
sprzęcie. Warto wspomnieć istnie¬ 
nie takich tytułów jak MACHINES, 
czy TA: KINGDOMS, które bez pro¬ 
blemu potrafią wykorzystywać 
hardwareowe nowinki. Zwłaszcza 
ta ostatnia gra, po zainstalowa¬ 
niu najnowszego patcha, działa bar¬ 
dzo płynnie, nawet w rozdzielczo¬ 
ści 1024x768, a animacja wspa¬ 
niałego, złocistego smoka ziejącego 
ogniem może wzbudzić zachwyt. 

Okazuje się jednak, że do gro¬ 
na gier mądrych i zarazem efek¬ 


townych dołącza po raz pierwszy 
strategia turowa. PANZER GEN¬ 
ERAL 3D ASSAULT jest kolejnym 
tytułem ze znanej, łubianej i doce¬ 
nianej serii gier PANZER GENERAL 
firmy SSI. 



dyspozycji malutkie czołgi, piechurów, działa i wszelkiego kalibru arma¬ 
ty. a także samoloty. Wszystkie jednostki, modeli których stworzono 
ponad 200, podczas przemieszczania się wykonują efektowne rajdy, za¬ 
chowując się przy tym bardzo naturalnie, oczywiście jak przystało 
na miniaturkę pojazdu. W razie uszkodzenia ciągną nawet za sobą 
smugi renderowanego dymu (piechurzy też dymią!). Obraz pola bi¬ 
twy można dodatkowo w pewnym zakresie przybliżać i oddalać oraz 

obracać, co pozwala na oglą¬ 
danie terenu walk z dowolne- 

nale widać, że gra jest po pro- 

trochę rozgrywkę miniaturową 



Wszystkie poprzednie tytuły stwo¬ 
rzone na enginie PGII odniosły nie¬ 
zaprzeczalnie duży sukces, zarów¬ 
no w liczbie sprzedanych egzem¬ 
plarzy, jak i godzin spędzonych przez 
graczy przed monitorami. Sa¬ 
mych Generałów ukazało się co naj¬ 
mniej kilku, a przecież dodatkowo 
na tym samym silniku przygoto¬ 
wane zostały dwie gry z cyklu 
WARHAMMER 40K: CHAOS GATE 
oraz RITES OF WAR. Czas jednak 
nie stoi w miejscu i tytuły te w po¬ 
równaniu z najnowszymi produk¬ 
cjami coraz bardziej wyglądają na 
zasłużone retro. Przede wszyst¬ 
kim grafika wykorzystana w tych 
grach stała się po prostu niecie¬ 
kawa i odrobinę już przestarzała. 

PANZER GENERAL 3D ASSAULT 
z dumą może nosić swój mundur 
— jest godnym następcą gene¬ 
ralskiej serii. Z pewnością na naj¬ 
bliższy czas wyznaczy on kierunek 
tworzenia nowoczesnych turowych 
gier strategicznych. Płaskie pik¬ 
togramy zastąpione zostały przez 
przestrzenne modele jednostek z na : 
łożonymi nań bardzo dobrze dobra¬ 
nymi teksturami. Mamy więc do 


nione na komputerowo generowany, trójwymiarowy teren 
upstrzony wzniesieniami, dolinami rzecznymi czy górami. 
Pokonanie danego odcinka zajmuje jednostkom bojowym róż¬ 
ną liczbę punktów akcji, w zależności od ukształtowania te¬ 
renu. Znacznie większe odległości można pokonać w jed- 



magazyn cyber niekulturalny 
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nej turze przemieszczając jednostki po drogach, niż próbując pokonać 
trasę na przykład wybierając azymut bezpośrednio przez wzgórza. 

Zmieniono również ogójne zasady, którymi do tej pory rządziły się 
gry z serii PG. W PG3D nie „hodujemy" już poszczególnych jednostek, 
dbając o ich stan, wraz z każdą wygraną potyczką zyskując tzw. punk¬ 
ty prestiżu. Obecnie „hodujemy" dowódców poszczególnych jednostek, 
na ich piersiach i pagonach za każdą wygraną bitwę pojawiają się co¬ 
raz to nowe belki, gwiazdki i ordery. 

Dodatkowo zmieniono nieco możliwości działania, jakie mają jednost¬ 
ki w trakcie jednej tury. Obecnie można wykonać nie tylko pojedynczą 
akcję. Możliwe stało się na przykład wykonanie ruchu, ostrzał pozycji 
wroga i odskok, czy okopanie albo zamaskowanie jednostki, wszystko 
w jednej kolejce! Rozwiązanie to niezwykle zwiększa dynamikę i uatrak¬ 
cyjnia rozgrywkę. 

POLA WALKI 

Do naszej dyspozycji oddano 8 dużych kampanii, to¬ 
czących się na terenach Europy Zachodniej i Afryki Pół¬ 
nocnej. Pięć z nich rozgrywamy jako alianci, a w trzech 
pozostałych walczymy po stronie niemieckiej. Przy wy¬ 
borze kampanii możemy wcielić się w jedną z 8 główno¬ 
dowodzących postaci: Pattona, Montgomery'ego, Pat- 
cha, Leclerka i 0’Connora po stronie alianckiej oraz Rom- 
mela, Gudenana i Kesselringa po stronie niemieckiej. Rozegrać 
można również ponad 60 osobnych scenariuszy, zarów¬ 
no dla pojedynczego gracza, jak i podczas gry sieciowej. 
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P233, 64 MB RAM. 
akcelerator 30 8 MB Video Ram 
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Bombowa strategia o 
zabójczych wymaganiach 






Multiplayer dziarsko gania zarówno po sieci LAN, jak 
i w internecie przez TCP/IP, a na raz grać mogą mak¬ 
symalnie 4 osoby. W razie braku kompletu żywych 
dowódców, brakujący uczestnicy obsługiwani są przez 
komputer. 

I ciekawostka 
— finałowy sce¬ 
nariusz dla stro¬ 
ny niemieckiej 
przedstawia in¬ 
wazję na Stany 
Zjednoczone 
w 1945 roku! 

ŃlEÓBCCjłij 
BACZNOSC, 
WYSTĄP! 

W PANZER 

GENERAL 3D ASSAULT wykorzystano motywy tylko z wojny na tere¬ 
nach Europy Zachodniej. Nie spotkamy tu ani wojsk radzieckich, które 
odegrały przecież ogromną rolę, ani wojsk japońskich, z którymi wal- 
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ka była dla Amerykanów znacznie 
ważniejsza, niż wysyłanie swoich 
chłopców do Europy. 

Nie znajdziemy tu również żad¬ 
nych jednostek morskich, chociaż 
i one odegrały w II Wojnie Świa¬ 
towej dość ważną rolę. Te ogra¬ 
niczenia, narzucone przez twórców 
z SSI mogą sugerować, że wkrót¬ 
ce nasze zmysły będą mogły cie¬ 
szyć się nowymi odcinkami powie¬ 
ści z cyklu... GENERAL 3D. Może 
jakiś RUSSIAN GENERAL lub SEA 
GENERAL 3D? Zobaczymy. 



OCENA 


Opisywana gra z pewnością bę¬ 
dzie wspaniałą zabawą dla graczy 
lubiących strategie. Spędzą oni przy 
niej wiele godzin albo nieprzespa¬ 
nych nocy. Jednak PG 3D ASSAULT 
nie ustrzegł się kilku minusów, któ¬ 
re nie pozwalają na wystawienie 
oceny najwyższej i odrobinę psu¬ 
ją wizerunek gry. Pierwszym 
i podstawowym zarzutem są wy¬ 
magania sprzętowe. Żegnajcie 
posiadacze Rivy 128, Voodoo 1 czy 
procków słabszych niż Pil. Posia¬ 
dacze słabszych sprzętów przecho¬ 
dzą do rezerwy, twórcy nie prze¬ 
widzieli żadnych ulg, nawet w po¬ 
staci trybu software’owego. 

Drugim poważnym manka¬ 
mentem jest brak opisów miast 
na mapie taktycznej. Dopiero klik¬ 
nięcie w wybranym miejscu prze¬ 
nosi gracza na mapę, na której 
toczona jest rozgrywka i tam po¬ 
jawiają się opisy, ale chcąc zo¬ 
rientować się np. we wszystkich 
celach danego scenariusza trze¬ 
ba trochę się naklikać. 

Mam tez kilka innych, drobniej¬ 
szych zastrzeżeń, ale mają one ra¬ 
czej minimalny wpływ na radość 
płynącą z gry. 

Dla PG3D proponuję więc oce¬ 
nę dualną: 9 dla tych, którym nie 
przeszkadzają wymagania sprzę¬ 
towe i mają odpowiednie maszyn¬ 
ki oraz 8 dla posiadaczy słabszych 
komputerów albo dla tych, którzy 
do gier turowych jeszcze się nie 
przekonali. 

Lepszej okazji na to jeszcze nie 
było, a odmłodzony Generał po ope¬ 
racji plastycznej i w nowym mun¬ 
durze jeszcze nigdy nie wyglądał 
tak szykownie. ^ 
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GANGSTERZY LUBIĄ 
CHODZIĆ DO 
KOŚCIOŁA 


na swoje usłu¬ 
gi. Możesz pra¬ 
cować dla kogo 
chcesz, mając 
naraz do wybo¬ 
ru przynajmniej 
kilka misji. Gan¬ 
gów w mieście 
jest od trzech do 
siedmiu, w za¬ 
leżności od eta¬ 
pu rozgrywki. 

Wiedz jed¬ 
nak. ze pracując 
dajmy na to dla 
Zaibatsu narażasz 
się Yakuzie 
i w pewnym mo¬ 
mencie okazuje 
się, ze nie będzie 
cię ona chciała 
wynająć. Gorzej 
nawet - gdy 
wjedziesz do 


MIASTO MOJE, 

A W NIM... 

Do ostrzejszej fabuły dostoso¬ 
wane zostało także miasto, w któ¬ 
rym działasz. Nie jest to już spo¬ 
kojna metropolia, w której rozra¬ 
bia kilku przestępców, lecz moloch, 
w którym porządek, prawo i spo¬ 
kój to słowa dawno zapomniane. Rzą¬ 
dzą tutaj gangi handlujące narko¬ 
tykami, mordujące siebie i miesz¬ 
kańców. Po ulicach chodzą uzbrojeni 
w karabiny maszynowe twardzie¬ 
le, a gdy policji zdarzy się zapuścić 
głębiej w „chronioną" dzielnicę, ra¬ 
diowóz zostanie ostrzelany. 

Mieszkańcy zostali w GTA 2 bar¬ 
dziej zróżnicowani i obdarzeni pro¬ 
stą wolą. Są wśród nich zwykli prze¬ 
chodnie, złodzieje samochodów 
(ciebie też potrafią wyciągnąć 
z auta!), gangsterzy, kieszonkow¬ 
cy, tajniacy. Każdy z nich ma swój 


Pierwsza część GTA posądza¬ 
na była o gloryfikowanie przemo¬ 
cy i bandytyzmu. W części drugiej 
wszystko opracowano zupełnie od 
zera, wszyściusieńko. Nie powta¬ 
rza się ani jedna linijka kodu. 

ŻYCIE RODZINNE 

Zabawa w GTA 2 jest niesamo¬ 
wicie podobna do tej z pierwszej czę¬ 
ści. Wciąż jesteś samotnym strzel¬ 
cem, sprawnym kierowcą do wyna¬ 
jęcia, który nie wzdrygnie się przed 
żadną, byle popłatną robotą. Zno¬ 



wu kradniesz samochody, ganiasz 
się nimi po mieście z policją, cza¬ 
sem „niechcący" rozjeżdżasz prze¬ 
chodniów. Blacha się gniecie, ku¬ 
le świszczą, a konto puchnie. 

Praca jest podobna — wykonu¬ 
jesz mniej i bardzie skomplikowane 
misje. Ukradnij forsę z banku i zwiej 
z nią. Odbij jednego z „naszych" i przy¬ 
wieź go do bazy. Zdewastuj dwa opan¬ 
cerzone samochody konkurencji. Za¬ 
wieź kilku „killerów" do bazy wro¬ 
ga i jeżeli któryś przeżyje, wróć z nim 
(nikt nie przeżył). Tak w skrócie wy¬ 
glądają twoje obowiązki, trzeba jed¬ 
nak przyznać, że w porównaniu z „je¬ 
dynką" misje są dużo bardziej uroz¬ 
maicone, skomplikowane i najczęściej 
wieloetapowe. Zupełnie inaczej za 
to wygląda tu świat przestępczy. 

Ogólny scenariusz GTA 2 mó¬ 
wi o brutalnej wojnie gangów, w któ¬ 
rej jesteś małym trybikiem. Ban¬ 
dy tłuką się ze sobą dziarsko i każ¬ 
da z początku chce mieć ciebie 


dzielnicy Yakuzy, zostaniesz zastrze¬ 
lony. To, który gang cię lubi. a któ¬ 
ry nie. pokazują suwaki w lewym gór¬ 
nym rogu ekranu. Uważaj na nie, 
dobierając pracodawców i trasę prze¬ 
jazdu. Czasem trzeba rozwalić kil¬ 
ku niedawnych pracodawców, by 
ich wrogowie zechcieli cię wynająć. 

Rozgrywka w GTA 2 jest więc 
igraszką z nienawiścią bandytów. 
Niezwykle, trzeba przyznać, 
wciągającą. 
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Pamiętaj — Jem mes! 



cel — w ten sposób zaludnione mia¬ 
sto żyje pełniej, niż poprzednio. 

Podobnie jest z gliniarzami. Ktoś 
chyba wysłał wszystkich na trening 
kaskaderów, bo to naprawdę god¬ 
ni przeciwnicy. Nauczyli się nieźle pro¬ 
wadzić, trudno ich zgubić, potrafią 
także współdziałać w kiłkusamocho- 
dowych zespołach. Gdy mimo ich wy¬ 
siłków wciąż jesteś nieuchwytny, spo¬ 
dziewaj się zapory z radiowozów na 
szerokość całej ulicy. Gdy wystrze¬ 
lasz zbyt wielu gliniarzy, przyjedzie 
artytemrysty^ 

cerzonej furgonetce, gdy przeskro¬ 
biesz coś poważnego, pogoni cię FBI 
w czarnych samochodach i garni¬ 
turach. W ekstremalnych sytuacjach 
zjawi się wojsko i zrobi ze wszyst¬ 
kimi porządek, jednak staraj się te- 





















go dla własnego zdrowia unikać. 

Wiesz już, kto tu mieszka, ale jak 
wygląda miasto? Pierwsze spojrze¬ 
nie na grę GTA 2 przynosi małe roz¬ 
czarowanie — wciąż rozbudowa¬ 
na metropolia nie zna skrzyżowań 
innych niż kąt prosty. Denerwowa¬ 
ło mnie to w „jedynce", denerwu¬ 
je i tutaj. Fakt utrzymania przy ży¬ 
ciu tak irytującej pierdoły razi tym 
bardziej, ze pod każdym innym ar¬ 
chitektonicznym względem miasto 
prezentuje się imponująco. 

Podzielono je na kilka rejonów 
różniących się wyraźnie pod wzglę¬ 
dem funkcji i wyglądu. Są tu ob¬ 
skurne i wąskie doki, przestron¬ 
na i niska dzielnica willowa, wygod¬ 
ne centrum handlowo-finansowe, 
pełen zaułków i fabryk obszar prze¬ 
mysłowy i brudne slumsy. Miasto 
jest więc bardzo rozbudowane i zróż¬ 
nicowane, sporo ciekawsze. 

Moim ulubionym budynkiem jest 
kościół (piękny, swoją drogą). To w nim 
i tylko w nim zapisujesz stan swo¬ 
jej gry. Kosztuje to 50 tys. dola¬ 
rów, więc gwarantuję ci, że nie bę¬ 
dziesz tego robił częściej niz raz na 
kilka misji. To jednak małe piwo. Wiesz, 
jak brzmi ogromny migający neon 
na tej świątyni? „Jesus saves". 

Zadbano także, by metropolia roz¬ 


rosła się także w pionie, możesz bo¬ 
wiem poruszać się po pięciu czy sze¬ 
ściu poziomach dachów, używając 
różnorodnych drabin, schodów i po¬ 
chylni. Dużo tu tuneli, mostów nad 
wodą, są podziemne przejścia, mu- 
ry, z których można zeskoczyć. Nie¬ 
raz zdarzy ci się trafić na okolicę, 
w której kilka przecznic pokonujesz 
skacząc po dachach, wspinając się, 
spadając, lecz nie dotykając ziemi. 
Spokojnie uda ci się wjechać na bu¬ 
dynek samochodem i zlecieć w nim 
na dół, możesz nawet tak zginąć. 

Dzięki miastu rozbudowanemu 
w górę i w dół dużo ciekawsze są 
pościgi — zarówno na piechotę 
po dachach, jak i autami, w zauł¬ 
kach i po schodach. 

Nie powiedziałem jednak jeszcze, 
czym się ścigamy. Na potrzeby GTA 
2 przygotowano 30 pojazdów wy¬ 
glądających jak maszyny z połowy 
naszego wieku zbudowane na po¬ 
czątku wieku przyszłego — połą¬ 
czenie starych linii z nowoczesno¬ 
ścią. Są one niesamowicie różno¬ 
rodne, jedne szybkie, lecz kruche 
(roadstery), inne ociężałe, lecz pan¬ 
cerne (trucki, vany itp.). Szybko 
znajdziesz swego ulubieńca. 

Co poza tym słychać w mieście? 
Normalnie — gdzieniegdzie znaj¬ 
dziesz „zdrowie", 



Kill Frenzy — krótkie, brutalne za¬ 
danie. Na przykład — masz mio¬ 
tacz, rozwal 10 samochodów 
w 120 sekund. 

Tradycyjnie możesz także w spe¬ 
cjalnej melinie przemalować samo¬ 
chód. by policja przestała cię ści¬ 
gać. Zaraz obok (w jednym budyn¬ 
ku) brykę dozbrajasz w karabiny 
maszynowe, a jeszcze obok mon¬ 
tujesz urządzenie do rozlewania ole¬ 
ju za siebie na drogę. W czwar¬ 
tym garażu do auta wmontować 
mozesz bombę. 

DJSEK 

Na osobny akapit zasługuje wi¬ 
zualna i dźwiękowa oprawa GTA. Je¬ 
żeli chodzi o doznania wzrokowe, 


bów. Mimo to pozostaje mały nie¬ 
dosyt. Chcieliśmy więcej. 

Niesamowite w GTA 2 są za to 
stacje radiowe i muzyka. „Didżeje" 
to autentyczni nowojorscy radiow¬ 
cy, zasuwający nieraz takie teksty, 
że z zaskoczenia rozdziawiasz gę¬ 
bę. Gadają o najróżniejszych spra¬ 
wach — głównie o seksie, lecz tak¬ 
że i o tym, co właśnie dzieje się w mie¬ 
ście. Do rozgłośni dzwonią słuchacze 
— oni też są czasem nieźli (gadka 
o mentalnej masturbacji...). Co cie¬ 
kawe, każdy gang ma swoje radio i wła¬ 
sne wiadomości, słychać je jednak 
tylko w należącej do niego dzielnicy. 

Muzyka za to wszędzie jest świet¬ 
na — filmowo-gangsterskie tech¬ 
no (drum’n’bass) to najlepszy ka¬ 
wał soundtracku, jaki ostatnio sły- 



broń, jakąś zbroję czy 
kartę, dzięki której 
policjanci nie za¬ 
mykają cię w więzie¬ 
niu, lecz wyrzucają 
na ulicę z jadącego 
radiowozu. Jest tez 



to nie ma sensacji. Gra jest co praw¬ 
da świetnie akcelerowana, koloro¬ 
wa i bardzo estetyczna, jednak skok 
jakościowy jest mniejszy, niż się spo¬ 
dziewaliśmy. Teoretycznie wszyst¬ 
ko jest piękne i płynne, a wybuchy 
wręcz obezwładniają. Widać nawet 
dymek i żar, gdy 
twój bohater pa¬ 
li papierosa. Ma¬ 
ło tego — samo¬ 
chody potrafią 
po wypadku 
wgnieść się na kil¬ 
kanaście (przy¬ 
najmniej) sposo¬ 


szalem. Materiał ten ukazać ma 
się na osobnej płycie audio. 


Y01TRE BUSTED 

Z jednej strony zmiany są 
ogromne, niemal fundamentalne, 
z drugiej gra wygląda nieco zbyt 
podobnie do poprzedniczki. Cięż¬ 
ko wyczuć, czy to źle — wszak 
„jedynka" była świetna. GTA2 je¬ 
żeli się od niej zaczyna, jest wspa¬ 
niała. Każdy jednak, kto zna po¬ 
przedniczkę, poczuje niedosyt 
zmian i nowości. 
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BRYDŻ ALBO NIE BRYDŻ, OTO JEST PYTANIE... 
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Zmęczony nieustannym unice¬ 
stwianiem Obcych, wygraniem po 
raz dwunasty II Wojny Światowej 
oraz pobiciem wszystkich możli¬ 
wych rekordów szybkości, posta¬ 
nowiłem dać trochę odpocząć sty¬ 
ranym mięśniom przedramienia. W ce¬ 
lu zredukowania poziomu adrenaliny 
zdecydowałem zagrać kilka rober- 
ków z moim komputerem. 

Nie musiałem długo szukać. Na 
samym szczycie kupki kompaktów 
lezących na biurku był krążek pod¬ 
pisany BRIDGE. Jakież było moje 
zdziwienie gdy okazało się, że nie 
jest to żaden kolejny produkt za- 
gramaniczny, ale jak najbardziej swoj¬ 
ski BRYDŻ, a dokładniej Brydż ‘99, 
gra opracowana przez firmę Techland 
z Ostrowa Wielkopolskiego. 

Na początek, zaraz po odpale¬ 
niu. program kazał mi się przed¬ 
stawić oraz wybrać z zaoferowa¬ 
nego zestawu buźkę, która naj¬ 
bardziej by przypominała tę, 
którą widuję w lustrze. Zdecydo¬ 
wałem się na podobiznę Micha¬ 
ela Jordana. Program zapisał mo¬ 
je zeznania i mogliśmy spokojnie 
usiąść do pierwszego rozdania. 

Tym, co od razu rzuciło się w mo¬ 
je bystre oczy była bardzo sta¬ 
ranna oprawa graficzna. Nic 
tak nie poprawia samopoczucia, 


jak przyjemne otoczenie. W cen¬ 
tralnej części ekranu pojawiła się 
róża wiatrów, która wskazała kto 
na jakiej pozycji siedzi. Mnie po¬ 
sadzono na literce S. Pozosta¬ 
łe miejsca zostały obwarowane 
przez trzech gości o takim sa¬ 
mym imieniu: Al (nawet byli tro¬ 
chę do siebie podobni). Zdecy¬ 
dowałem się mówić do nich AL 
(na cześć Capone). Każdemu z nas 
przydzielone zostało ustawowe 
trzynaście kart. Przeciwnicy 
trzymali karty przy orderach, wiec 
niestety zmuszony byłem podzi¬ 
wiać tylko swoje obrazki. 

Zanim zdecydowałem się na pierw¬ 
szą odzywkę, postanowiłem chwil¬ 
kę z moim AL-em pogadać na te¬ 
mat systemu. Tutaj czekało mnie 
kolejne zaskoczenie. Okazało się, 
że preferuje on polski styl licyta¬ 
cji. Miałem do wyboru grać albo 
Wspólnym Językiem albo Naszym 
Systemem. Jako konserwatysta 
zdecydowałem się na WS-a. Zarów¬ 
no w dołączonej do gry instrukcji, 
jak i w pliku pomocy oferowanej 
przez program znalazłem dość ob¬ 
szerny opis stosowanych syste¬ 
mów licytacyjnych i konwencji, po¬ 
zwoliłem sobie odświeżyć nieco przy¬ 
prószoną kurzem wiedzę na temat 
licytacji naturalnej. Dodatkowo usta¬ 


liliśmy, ze pomykamy Aco- 
lem, Wilkoszem i Słabym 
Dwa, a na pytanie 
o “motyle" odpowiada¬ 
my na pięć wartości. Wię¬ 
cej konwencji licyta¬ 
cyjnych nie chciałem usta- 
lać, bo i tak bym 
zapomniał. 

Jako że karty los przy¬ 
dzielił mi niczego sobie, 
postanowiłem od razu 
rzucić się przeciwnikom 
do gardła odzywką jed¬ 
no bez atu. Odzywkę wy¬ 
brałem z przydzielone¬ 
go mi bidding boxa, czy¬ 
li okienka zawierającego 
wszystkie możliwe do 
zalicytowania w danym 
momencie odzywki. "Raz bez 
atu" powiedział baryton z głośni¬ 
ków mojego PC-ta. Po czym do¬ 
dał: "pas, dwa trefl, pas". Mi¬ 
nęła chwila zanim ochłonąłem. To 
gada. Co prawda mówi "raz" za¬ 
miast “jedno", ale gada. 

Na szczęście program przewi¬ 
dział, że bystrość nie jest dome¬ 
ną wszystkich obecnych przy tym 
stoliku. W oddzielnym oknie 
ukazał się dotychczasowy prze¬ 
bieg licytacji (nie wiedzieć cze¬ 
mu po angielsku). Odpowiedzia¬ 
łem więc posłusznie, ze mam czwór¬ 
kę kierów, a ten z naprzeciwka 
zarządził kończaka w ten kolor. 


Przeciwnicy posłusznie paso¬ 
wali, ale zdawało mi się, ze sły¬ 
szę niechęć w ich głosach. 
Szczególnie u tego po lewej. 

Nastąpił wist i wyłożył się dzia¬ 
dek (mój partner w grze). Ponie¬ 
waż przeciwnicy nie mieli jak mnie 
obłożyć, szybko skasowałem 
dziesięć lew. W czasie rozgryw¬ 
ki okienko z licytacją zostało za¬ 
stąpione przez inne, w którym moż¬ 
na było podziwiać ostatnią zagra¬ 
ną lewę. Rozgrywka polegała na 
pokazywaniu paluchem myszki któ¬ 
rą kartę chcę w danym momen¬ 
cie dołożyć. Ponieważ karty by¬ 
ły duże i czytelne, nie stanowi¬ 
ło to żadnego problemu. Niestety, 
przy pomyłce trzeba się było tro¬ 
chę napracować, aby cofnąć swój 
ruch. Trzeba jednak przyznać, że 
warunki gry były więcej jak za¬ 
dowalające. 

Po zakończeniu rozdania poja¬ 
wiła się tabelka z zapisem robro¬ 
wym, do której jeden z AL-ów pra¬ 
cowicie zapisał uzyskany przez nas 
wynik. Po chwili już wszyscy czwo¬ 
ro byliśmy po uszy zatopieni w grze. 
Roberek mijał za roberkiem. 

Z czasem nabierałem coraz wię¬ 
cej doświadczenia. Okazało się, że 
możemy z partnerem wymieniać 
się odpowiedzialnością za rozgryw¬ 
kę. Jeżeli czułem, że AL nie 
sprosta rozgrywce, mogłem ją prze¬ 
jąć w swoje ręce (siadałem wte- 



magazyn cyber niekulturalny 
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dy na jego pozycji, a on stawał się 
dziadkiem). Podobnie, jeżeli widzia¬ 
łem, że nijak kontraktu nie się da 
przegrać, mogłem pozwolić mo¬ 
jemu na dokończenie rozgrywki. 
Istniała też możliwość pokazania 
kart w celu skrócenia cierpienia 
obrońcom (spryciarze pilnowali jed¬ 
nak, czy mówię prawdę). Nieste¬ 
ty, na obronie każdy musiał ra¬ 
dzić sobie sam. 

Podczas licytacji w każdym mo¬ 
mencie mogłem zapytać się pro¬ 
gramu, co by zalicytował na mo¬ 
im miejscu. Usłużna maszyna nie 
tylko podpowiadała odzywkę, 
ale mówiła także, co ona ozna¬ 
cza. Co prawda panelu licytacyj- 


w menu opcję 3D. Moim oczom uka¬ 
zał się tak dobrze znany widok z per¬ 
spektywy osoby trzeciej. Odrucho¬ 
wo zacząłem się rozglądać za rucho¬ 
mym celem, przetrząsając jednocześnie 
kieszenie w poszukiwaniu obrzyna. 
Był to jednak fałszywy alarm. 
Wciąż graliśmy w brydża. 

Następnie zacząłem ekspery¬ 
mentować z wystrojem sali. Na 
początek zmieniłem kolor tła. We¬ 
sołe motywy brydżowe zaspoko¬ 
iły moje artystyczne potrzeby. Ko¬ 
lejnym krokiem było przyjrzenie się 
talii kart. Moje trudy szybko zo¬ 
stały nagrodzone. 

Okazało się, że Piatnika może¬ 
my wymienić na bardziej... kolek- 



nego to byśmy razem nie wygra¬ 
li, ale przynajmniej wiadomo by¬ 
ło, co poeta ma na myśli. 

System może AL-e znają, ale 
z wyobraźnią to u nich cieniut¬ 
ko. Podobnie jest w obronie i roz¬ 
grywce. Często zdarzało się, że 
wymyślone przez nich zagrania 
nie przyszłyby do głowy nawet 
mojej cioci, początkującej ama¬ 
torce. Niestety. AL-e zdawały so¬ 
bie sprawę ze swoich słabości 
i raz po raz bezczelnie patrzyły 
mi w karty. Niczym innym jak wzro¬ 
kiem Supermana nie można bo¬ 
wiem wytłumaczyć “natchnionych" 
wistów i “bezbłędnych" trafień 
każdej palcówki. Jest to element 
edukacji brydżowej, na który au¬ 
torzy programu powinni zwró¬ 
cić szczególną uwagę. Już lepiej 
aby komputer grał jak koń, niż 
żeby patrzył w karty. 

Rd wygraniu dziesiątego robra z rzę¬ 
du zacząłem rozglądać się za nowy¬ 
mi emocjami. Włączyłem więc 


cjonerski zestaw obrazków. Z każ¬ 
dej figury poczęły spoglądać na 
mnie długonogie piękności. Pier¬ 
wotne zasady gry siłą rzeczy ule¬ 
gły znacznym modyfikacjom. Ja oso¬ 
biście w każdym rozdaniu modli¬ 
łem się o waleta pik. Poza tym 
wszystkich graczy ogarnęła na¬ 
gła niechęć do wyzbywania się swo¬ 
ich figur. Czyzby jednak AL-e nie 
były az takie głupie? 

Najlepsze odkrycie zostało jed¬ 
nak na koniec. Program oferuje moż¬ 
liwość gry kilku jednostek ożywio¬ 
nych jednocześnie. Jeżeli mamy do 
dyspozycji tylko jeden komputer, 
wymaga to sporej dawki gimna¬ 
styki (i jednej drukarki!). Istnie¬ 
ją jednak bardziej humanitarne spo¬ 
soby. Komputery połączone w sieć 
potrafią świetnie dogadać się ze 
sobą. Jeżeli partnerzy od stolika 
są na drugim końcu interentu, to 
program tez da sobie radę. Je¬ 
dyne, co trzeba wiedzieć, to jaki 
jest aktualny numerek IP nasze- 
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go kompa. Jeden PC staje się ser¬ 
werem, a reszta przyłącza się do 
niego jako klienci. Osoba siedzą¬ 
ca przy serwerze zarządza sesja¬ 
mi. Admin może grać lub tylko śmiać 
się z gry innych, może też usta¬ 
wić kilka roberków jednocześnie. 
Program przewiduje możliwość roz¬ 
mowy z innymi graczami poprzez 
wpisywanie komentarzy do spe¬ 
cjalnego okna tekstowego. 

O czwartej rano postanowiłem 
na chwilę odsapnąć od rozrywek 
umysłowych. Podczas zarzynania 
kolejnego Aliena wracałem jednak 
myślami do zielonego stolika. Pro¬ 
gram niewątpliwie ma potencjał. 
Jest wyśmienity dla początkują¬ 
cych graczy, którzy chcą samodziel¬ 


sady prowadzenia punktacji robro¬ 
wej, informacje te są bardzo 
przydatne, jeżeli do gry chętna jest 
więcej niż jedna osoba. 

Największe nadzieje wiążę jed¬ 
nak z możliwościami gry poprzez 
sieć. W dobie inicjatywy “Internet 
w każdej szkole" istnieją rzesze po¬ 
tencjalnych osobników, którzy 
bardzo chętnie poświęcą swój cen¬ 
ny czas na wspólną edukację po¬ 
przez gimnastykowanie szarych ko¬ 
mórek. Być może powstaną nawet 
specjalne klany zapalonych brydży- 
stów-internautów. Na przykład klan 
"Krwawej Czaszki" czy też klan “Re¬ 
nifera". Byle "pan od informaty¬ 
ki" lubił rozrzucić roberka. si 



nie nauczyć się podstaw gry 
w brydża lub odświeżyć swoją bry¬ 
dżową wiedzę zanim wypłyną na szer¬ 
sze wody. Kilka intensywnych se¬ 
sji z BRYDŻEM '99 na pewno speł¬ 
ni ich oczekiwania. W instrukcji 
dołączonej do programu znajduje 
się spójny opis systemu oraz za¬ 
























































































































Mieliśmy szczęście, jeżeli chodzi o perypetie 
tytułowego oddziału Rainbow Six. Już pól roku 
po wydaniu dodatku EAGLE WATCH do skle¬ 
pów trafi druga część gry, z podtytułem 
ROGUE SPEAR. 

Mimo sukcesu, jaki odniosła pierw¬ 
sza tęczowa odsłona, nie usta¬ 
wały narzekania graczy. A to 
sztuczna inteligencja szwan¬ 
kuje, a to ktoś utknie z no¬ 
gą w ścianie, etap plano¬ 
wania akcji tez mógłby być 
bardziej szczegółowy. 

Mimo utyskiwań tytuł 
wyssał z życia graczy wie¬ 
le godzin. Efektem było 
kilkanaście tysięcy maili, 




jakie otrzymali autorzy, z czego ogromna część 
z propozycjami zmian i ulepszeń. 

Z tym większym drżeniem serca oczekiwa¬ 
liśmy na kontynuację. Czy udało się poprawić 
wszystkie błędy? Czy nowe elementy uczynią 
zabawę bardziej atrakcyjną? 

Odpowiem na te pytania, trawestując sło¬ 
wa pewnego „polityka": i tak, i nie. 


ROSYJSKA RULETKA 

Nie zmienione zostały założenia gry. Na¬ 
dal zadaniem twoim jest taktyczne i osobi¬ 
ste kierowanie oddziałem komandosów 
przez szereg niebezpiecznych misji. Wciąż 
jest to stary, dobry Rainbow Six, grupa najlep¬ 
szych antyterrorystów na świecie, działająca 
pod egidą rządu Stanów Zjed¬ 
noczonych. Pomysł bardzo do¬ 
bry i nie wymagający zmian. RS 
ijsazono jednak w zupełnie 
ietną fabułę, prowadzą- 
zez 18 misji. 


Octna: 



dziać. Grupa arabskich studentów, przestępczych amatorów, 
bierze zakładników i przejmuje urządzenia wodociągowe w Oma¬ 
nie. Grozą, ze zatrują wodę toksynami. Dziw¬ 
ne jest, iż są świetnie wyposażeni, a śmier¬ 
cionośna substancja pochodzi z rosyjskich taj¬ 
nych magazynów. 

Tak zaczyna się kampania godna dobrej po¬ 
wieści szpiegowsko-terrorystycznej. Zaraz, za- 


Produkcja: 
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BW ttorm tut. 


P233 z akceleratorem 
lub P266 bez,32 MB RAM. 
karta graficzna z 4 MB RAM 


go gry nie mają pra¬ 
wa nudzić fabułą 
Scenariusz jest 
fabularnym majstersz¬ 
tykiem. Powoli zagłę¬ 
biamy się w świat in¬ 
trygi sięgającej naj¬ 
głębszych struktur 
rosyjskiej mafii, po¬ 
znajemy jej szefów, 
którzy trzęsą poło¬ 
wą świata. Wróg jest wyjątko¬ 
wo silny, dobrze wyposażony 
i sprawny Gdyby nie pomoc jed¬ 
nego z sowieckich bossów, 
martwiących się o to, ze może 
dojść do eskalacji konfliktu 
(a on pragnie tyłko spokojnie pro¬ 
wadzić „interesy") to sprawą 


Wymaga uwagi 


magazyn cybel 





































byłaby beznadziejna. W grze uczestniczy bo¬ 
wiem potężny azerbejdzański bandzior. Vezirza- 
de. mający fabryczkę broni nuklearnej. 

Świetna robota, ciekawe zakończenie całej 
historii i wiele punktów zwrotnych - rewelka. 

Misje prowadzące nas przez historię są w więk¬ 
szości sporo lepsze i bardziej rozbudowane, niz 
w pierwszej części. Jest ich 18, chociaż au¬ 
torzy przygotowali tylko 16 lokacji. Jak to moż¬ 
liwe? W dwa miejsca trafiamy po raz drugi. Trze¬ 
ba przyznać, ze i tak dobre lokacje znane z pierw¬ 
szej części zostały teraz znacznie ulepszone. 
Tereny są ciekawe, sprytnie rozplanowane i naj¬ 
częściej co do metra odwzorowują autentycz¬ 
ne miejsca - wspomniane Muzeum Sztuki, pra¬ 
ską operę czy samolot Jumbo Jet. 

W trybie single player doszły dwie nowe opcje 
rozgrywania ukończonych już misji. Pierwsza to 
Lone Wolf, gdzie jeden z twoich ludzi samotnie 
musi przebić się przez teren obstawiony prze¬ 
ciwnikami. Druga opcja to Terrorist Hunt, w któ¬ 
rej na danej planszy losowo rozstawionych jest 
kilkudziesięciu Tango, a twoi ludzie muszą wszyst¬ 
kich wystrzelać. Obydwie nowinki to 
gP bardzo ciekawe urozmaicenie zabawy. 
I f jednak czasem zdarzają się w nich nie¬ 
złe „kwiatki". Okazało się raz w TH, 
że komputer losowo ustawił czterech 
bandziorów wokoło moich ludzi, w od¬ 
ległości 3-5 metrów. Wystrzelali 
mnie w dwie sekundy. Mimo to me na¬ 
rzekam - kolejna cenna innowacja. 

I ciekawostka - misja w kosowskiej 
mieścinie, gdzie trzeba odbić gene¬ 
rałów z rąk Serbów, powstała osiem 
miesięcy PRZED rozpoczęciem otwar¬ 
tego konfliktu i nalotów NATO. Au¬ 
torzy gry mają tzw. nosa, a może po 
prostu uważnie obserwują punkty za¬ 
palne na świecie. 


UKRYCI I NIEBEZPIECZNI 

Nasi komandosi me spędzili czasu między wy¬ 
daniem obu części gry na Hawajach. Nauczy¬ 
li się kilku rzeczy, ty także, jako ich dowódca, 
masz większe możliwości. 

Po pierwsze, są mądrzejsi. Lepiej rozstawia¬ 
ją się w pomieszczeniach, gdy jest za ciasno, 
to w ogóle nie wchodzą. Lepiej także współ¬ 
działają - najczęściej dobrze się osłaniają i nie 
robią ewidentnych głupot. Nadal zdarzają się 
zacięcia czy chwile miotania się, na przykład 
na schodach, jednak me zostaniesz już zablo¬ 
kowany w kącie pokoju. 

Ważną nowinką jest umiejętność wychyla¬ 
nia się zza rogu. Przydaje się niesamowicie. Moż¬ 
na dzięki temu wrzucać granaty do pomiesz¬ 
czeń obydwiema rękami, a także po prostu „za¬ 
puszczać żurawia" za zakręt. Szkoda tylko, ze 
nie można wychylać się także do przodu, znad 
krawędzi dachu chociażby, jak było to w THIEF. 


Spore znaczenie ma zwiększona rola i moż¬ 
liwości snajperów (nowa umiejętność), a tak¬ 
że dwie komendy globalne, działające na 
wszystkie zespoły. 

Ulepszono także samo sterowanie oddzia¬ 
łami w czasie akcji. Prócz drobiazgów w sty¬ 
lu statusu misji dostępnego na zawołanie czy 
inicjałów komandosów na mapce taktycznej, są 
tez zmiany poważniejsze. Najbardziej przydat¬ 
ne jest wprowadzenie czterech okienek, któ¬ 
re można włączyć na dole ekranu. W każdym 
z nich widać mapkę strategiczną dla każdego 
zespołu, każde z nich można powiększyć do wiel¬ 
kości całego ekranu i skalować. 

Bardziej funkcjonalna jest tez faza planowa¬ 
nia akcji. Wreszcie rzut 3D jest w pełni przy¬ 
datny - szare ściany pokryto teksturami i do¬ 
dano wiele szczegółów pomieszczeń. Doszło kil¬ 
ka nowych poleceń - w ważnych punktach można 
kazać chłopakom bronić obszaru, ukryć się czy 
wrzucić do pomieszczenia granat. 

Zmian jest dużo więcej, jednak nie ma miej¬ 
sca na wymienienie wszystkich. Dodam tylko, 
ze możliwe jest przestrzeliwanie opon albo sil¬ 
nika pojazdów (np. misja Feral Burn) i, ze je¬ 
żeli chodzi o uzbrojenie, nowości jest niewie¬ 
le. Doszły świetne bronie snajperskie, poza ni¬ 
mi nadal rządzi Heckler & Koch. 


CO WIDAĆ, SŁYCHAĆ... 

Od strony wizualnej ROGUE SPEAR nie róż¬ 
ni się znacznie od poprzedniczki. Silnik został 
co prawda nieco podrasowany, gra chodzi spraw¬ 
niej i ciekawsze jest tez otoczenie (ładne tek- 
strurki), jednak rewolucji tu nie ma. Nadal gdzie¬ 
niegdzie ręka potrafi wejść w ścianę na wy¬ 
lot (o, ktoś tam stoi!) a ludziom schodzącym 
po schodach nogi wpadają w stopnie do ko¬ 
stek. Nie przeszkadza to jednak w grze, tym 
bardziej, ze wcześniej było gorzej. Modele po¬ 
staci i animacje imponują szczegółami, a ele¬ 
menty otoczenia (szyby, meble, monitory) są 
całkowicie zniszczalne. 

Drobne „buraki" graficzne idą w zapomnie¬ 
nie przy oprawie audio. Określę ją jednym sło¬ 
wem - genialna. Muzyka w menu to ekstrakla¬ 
sa, efekty otoczenia, ścieżka dźwiękowa i gło¬ 
sy to tej ekstraklasy liderzy. Wystarczy 
posłuchać skruszonego rosyjskiego gangste¬ 
ra (akcencik!), warto też zwrócić uwagę na okrzy¬ 
ki terrorystów w językach narodowych. 

i czuć 

Pokładaliśmy w ROGUE SPEAR ogromne na¬ 
dzieje, z ust producentów spijaliśmy rewela¬ 


MĄDRY „TANGO 
PRZED SZKODĄ 



Największa zmiana w RS 
dotyczy inteligencji i zacho¬ 
wania się przeciwników. Oby¬ 
dwie rzeczy zostały całko¬ 
wicie wymazane z kodu gry 
i napisane od nowa. Widać 
efekt? Zazwyczaj tak. 

Postacie w grze (wszyst¬ 
kie) dysponują zestawem 400 
sekwencji ruchów Cóz to 
daje? Ano tyle. że terrory¬ 
ści me stoją teraz jak slup 
soli albo me pochylają się 
zaniepokojeni, lecz łażą, 
przeciągają się, ziewają, bie¬ 
gają wkurzeni lub przestra¬ 
szeni albo siedzą na krze¬ 
słach. Nieraz zdarza się, ze 
po niecelnym strzale ban¬ 
dzior biegnie do kumpli 
krzycząc, a ci mordują zakładników albo pod¬ 
dają się (rzadki widok). Terroryści nauczyli się 
też przenosić zakładników do innych pomiesz¬ 
czeń gdy robi się gorąco, a także kryć się. Do¬ 
brze reagują na dźwięk kroków, potrafią zajść 
od tyłu czy zrobić prostą zasadzkę. 

Sztuczna inteligencja nie jest jednak jeszcze 
idealna. Mimo zmian przydałoby jeszcze kilka 
rzeczy doszlifować, chociażby reakcje na wi¬ 
dok trupów kolegów, strzelaninę czy wybuchy. 


cje na temat nadchodzącego tytułu. Myślę, ze 
się nie zawiedliśmy. Gra jest sporo lepsza od 
świetnej przecież poprzedniczki. Widać, ze au¬ 
torzy wzięli sobie do serca propozycje i narze¬ 
kania graczy. Nie ustrzeżono się jednak drob¬ 
nych błędów, które, choć nie psują wciągają¬ 
cej i klimatycznej zabawy, czasem irytują. Gdyby 
nie one, dostalibyśmy grę historyczną, a ja spo¬ 
kojnie wystawiłbym ocenę w granicach 9,5. Ze 
łzami szczęścia w oczach. 







Jesień zbliza się nieubłaganie. 
Czekają nas coraz krótsze dni i co¬ 
raz dłuższe wieczory. Chyba 
z myślą o tej przyrodniczej oczy¬ 
wistości przygotowano nowy 
manager piłkarski, PLAYER MAN¬ 
AGER SEASON 98-99. Grę solid¬ 
ną, ale bez rewelacji. Jak repre¬ 
zentacja Niemiec. 

Początek gry daje nam pokaz 
maksymalnej bezczelności auto¬ 
rów programu. Na ekranie po¬ 
jawia się bowiem napis głoszą¬ 
cy, jakoby wszystkie nazwiska 
piłkarzy, stadionów etc. były fik¬ 
cyjne, a ich ewentualna zbież- 
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mem i podać kilka atutów te) gry. Nie 
jest to bowiem produkt zły, a jedy¬ 
nie mało dopracowany i niezbyt od¬ 
krywczy. Zdecydowanym plusem jest 
przejrzystość. Złośliwcy mogliby sy¬ 
czeć, ze to efekt niewielu funkcji, ale 
tak me fest. Nie trzeba wiele czasu, 
by sprawnie poruszać się po wszyst¬ 
kich opcjach Dodatkowym atutem są 
ilustracje dobrych statystyk. Żadne 
tam obrazki, a jedynie czytelne, ko¬ 
lorowe wykresy. Cieszy Łez spora ilość 
danych, jakimi opatrzone są kluby i za¬ 
wodnicy. Pod ich kątem mozerny da¬ 
ne te sortować 

Do dyspozycji mamy kilka standar¬ 
dowych rozgrywek, takich jak puchar 
czy liga Zaznaczyć należy, ze grę ro¬ 
bili Anglicy, dlatego poruszać może¬ 
my się po wszystkich dywizjach Pre- 
miership i ligi szkockiej 
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ność z prawdziwymi - jedynie przy¬ 
padkowa. Gdzie tu bezczel¬ 
ność? Otóż wszystkie nazwy 
wykorzystane w managerze są 
w stu procentach autentyczne. 
Co do joty... 

No, ale zostawmy morale au¬ 
torów w spokoju. Nie za nie pła¬ 
cimy. A jakaż jest sama gra? Od¬ 
powiedzieć można jednym słowem: 
przeciętna. Sporo można by jesz¬ 
cze poprawić, ale w sumie nie jest 
tak najgorzej. 

Zacznijmy od wad. Po pierwsze, 
dołująca jest warstwa dźwiękowa, 
a raczej jej brak. Nikomu myślą¬ 
cemu logicznie nie muszę tłuma¬ 
czyć, jak ważna jest odpowiednia 
muzyka w tle, szczególnie w ma¬ 
nagerach, gdzie je¬ 
dyną akcją jest 
zmiana planszy. 

A tutaj nic. Nic! 

Nichts! Nothing... 

Jedynie podczas __ 

śledzenia rozgrywa- 
nego spotkania sły- wmm 

szymy głupawy ko- © 


Accapt ^ mentarz i mar- 
niutkie „odgło- 
». sy stadionu". 

Po drugie, 
gdy doprowadzi- 
* my już do roze¬ 

grania spotka¬ 
nia, możemy mu się jedynie bier¬ 
nie przyglądać, jak w telewizji. Buszując 
po planszach z rozrzewnieniem wspo¬ 
minałem czasy PLAYER MAN¬ 
AGERA na Amigę 500. kiedy to oprócz 
kupowania zawodników można 



opcji i moziwośo ofe 
rowany przez autorów jest tylko 
przeciętny Niby wszystko jest, ale 
nic tu nowego, interesującego Moż¬ 
na było wpaść na coś takiego, jak 
na przykład próba przekupstwa sę- 
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było także najzwy 
czajniej w świe 
cie pograć w pił 
kę. Niestety 
także wizualna 
oprawa spotka 


dziego. Wiem ze to niemoralne, ale 
jest to jakiś pomysł. Ponadto w mo¬ 
ralność na ekranie komputera daw¬ 
no juz przestałem wierzyć. 

Muszę jednak w kortcu dać so¬ 
bie spokój z generałnym beszta- 


Rówmez w naszym klubie mamy cał¬ 
kiem spore managerskie pole do po¬ 
pisu Poza zwykłym ustawianiem 
taktyki, treningami dane nam jest tak¬ 
że handlowanie zawodnikami, rozbu¬ 
dowywanie stadionu czy choćby wy¬ 
szukiwanie młodych talentów przy po¬ 
mocy uniwersalnej funkcji „search". 

Podczas samych rozgrywek mamy 
szansę na bieżąco obserwować wy¬ 
niki konkurencji. Możemy też zdecy¬ 
dować się na jedną z trzech form roz¬ 
grywania meczu: oglądamy normal¬ 
nie spotkanie jako widz na trybunie, 
obserwujemy jedynie schemat akcji 
na boisku, albo nie widzimy nic, je¬ 
dynie wsłuchujemy się w „żywo" re¬ 
agującego komentatora. Not so bad. 
not so bad 

No właśnie: nie jest tak źle, ale me 
ma mowy o czymś choć w połowie 
nowoczesnym Takie tam sobie pitu- 
-pitu na jesienne wieczory. Szkoda, 
ze tylko na kilka z nich. % 
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K olejną grę traktującą 
o NASCAR przywita¬ 
łem bez emocji. Jak 
długo można się w koń¬ 
cu podniecać jazdą po 
owalnych torach 
z dwoma lub trzema 
zakrętami? Niedłu¬ 
go. Po chwili jednak 
przypomniałem sobie, że Papyrus 
zamierzał wydać trzecią część NASCAR 
RACING właśnie we wrześniu. Bliż¬ 
sza inspekcja pudełka potwierdzi¬ 
ła przypuszczenia — oto pierw¬ 
sza po GRAND PRIX LEGENDS gra 
Papyrusa, produkt oczekiwany 
przez tysiące fanów w USA. 

Niestety, nowości jak na lekar¬ 
stwo. Fizyka auta jest prawie iden¬ 
tyczna jak w dwójce, choć fachow¬ 
cy mający każdy tor w małym 
palcu twierdzą, że nie jeź¬ 
dzi się identycznie. Być 
może, ja jednak nie zdo¬ 
łałem zauważyć 
różnicy na mia¬ 
rę GPL vs cokol¬ 


RooS 


wiek_innego. Auto trzyma 
się drogi jak przyklejone, na¬ 
wet w realistycznym try¬ 
bie symulacji. Mozę trochę 
przesadzam z tym klejem 
— jadąc dwieście czterdzie¬ 
ści na godzinę po kiepsko 
profilowanym zakręcie da 
się wyczuć lekkie przesuwanie się 
serca w stronę gardła. Minimal¬ 
ny ruch spoconej dłoni może za¬ 
owocować spotkaniem z bandą, któ¬ 
re w tym sporcie zawsze kończy 
się kasacją pojazdu. 

Czekam na NASCAR LEGENDS 
(na silniku GPLa) bo to, czego do¬ 
świadczyłem w N3 po¬ 
zwala mi wyobrazić 
sobie co nieco. 
Już teraz, 
przy moc- 
* no 
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uproszczo¬ 
nym i dużo ła¬ 
twiejszym modelu 
jazdy niż w NL, walka 
o pozycję na torze jest bar¬ 


dzo emocjonująca. W wyścigu star¬ 
tuje kilkadziesiąt bolidów, które 
przez dużą część zawodów jadą 
nieprzyzwoicie blisko siebie. Pro¬ 
wadzenie narowistego auta na lu¬ 
ku, będąc otoczonym z góry, do¬ 
łu, przodu i tyłu wozami przeciw¬ 
ników wyzwala litry adrenaliny. Co 
to będzie, kiedy takie manewry sta¬ 
ną się ekstremalnie trudne? 
Uczucie może być podobne do prze¬ 
jechania Masta Kink w GPL bez 
zdejmowania nogi z gazu. Nikomu 
się jeszcze nie udało, choć Wo- 
eger jest blisko. 

Zaletą N3 są bez wątpienia do¬ 
skonale oddane realia sezonu 
NASCAR. Wszystkie tory (tak du¬ 
żo, że az mi palców u rąk i nóg za¬ 
brakło), kierowcy (których poza Ern- 
hardem Jr. i tak nikt nie zna) oraz 
marki aut — prosto z pudełka wy¬ 
skoczą na wasz ekran. Nieźle do¬ 
pracowane menu multiplayer po¬ 
zwala jeździć przez internet podob¬ 
nie jak w GPL. Biorąc pod uwagę 
olbrzymi (jak na ten gatunek 
gier) sukces NROS, pro¬ 
rokuję sieciowy boom 


N3. Kto wie, może na¬ 
wet GPL na tym ucier¬ 
pi? W końcu kierowcy 
tacy jak Słoweniec Za- 
goricnik przywędrowa- 
S tam właśnie z NASCARA. 

Głównym problemem 
wyścigów NASCAR ja¬ 
ko takich, jest ślimacze tempo wy- 

S darzeń na torze. Wozy prawie nie 
różnią się osiągami, kierowcy tez 

■ prezentują zbliżony poziom umie¬ 
jętności. Dzięki temu oglądamy przez 
kilka godzin szachy, w których co 
chwila któreś z aut przesuwa się 
majestatycznie na wyzszą pozycję. 
Potem spada, potem znów awan¬ 
suje i tak w kółko. Czasem wyda¬ 
je mi się, ze trzeba urodzić się w Ame¬ 
ryce, żeby wiedzieć co dzieje się 
na torze po godzinie wyścigu. Pro¬ 
wadząc bolid własnoręcznie moż¬ 
na czasem zapomnieć, na którym 
miejscu się jedzie — wciąż śmi¬ 
gają wokół jakieś samochody. 
W utrzymaniu równowagi psychicz¬ 
nej pomocna jest ekipa w boksie, 
na bieżąco informująca o wydarze¬ 
niach na torze przez radio. 

Nie bardzo widzę w Polsce za¬ 
potrzebowanie na tego typu gry. 
Ani przyjemne, ani wciągające, ani 
podobne do czegokolwiek znane¬ 
go w Europie. OK, przyznaję, 
Monza tez kiedyś była owalem. 
Ale ścigali się na niej Fangio 
i Farina, a te dwa nazwi¬ 
ska znam lepiej, r*z swo¬ 
je własne. ^ 
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unkowe lata 70. zatło¬ 
czone miasto, ulice 
pełne amerykańskich krą¬ 
żowników szos. Po- 
| ścigi samochodowe, 
gangsterzy, strzelani¬ 
ny... Lubisz to? Jak nie, 
to polubisz. 

Przyjmijmy, że jes teś gliniarzem | 
w latach 70. Jako je- I 
den z najlepszych 
w swoim wydziale do¬ 
stajesz zadanie. Pra¬ 
cując jako kierowca 
na usługach gangu 
(bandziory rzecz ja¬ 
sna nie znają twej 
prawdziwej profesji) 
masz za zadanie 
aresztować jego 
przywódcę. Bądź 
lojalny, zdobądź za¬ 
ufanie, wykonaj za¬ 
danie, a awansik już czeka. 

Na początek maty test na 
"prawo jazdy". Dostajesz samo¬ 
chód i na podziemnym parkingu wy¬ 
konujesz kilka określonych manew¬ 
rów. Obrót o 180 stopni przy du¬ 


żej prędkości na "ręcz¬ 
nym", slalom, test wy¬ 
czucia hamulców, jaz¬ 
da tyłem. Wszystko 
to przy akompaniamen- 
clepIskuopoOzwi^ 

ku odpadających koł¬ 
paków i zapachu pa¬ 
lonej gumy. Zdałeś test, 
możemy zaczynać 
właściwą grę. 

DRIVER przynosi ze 
sobą pokaźny zestaw 
rodzajów rozgrywki. Pierwszym i głów¬ 
nym trybem jest wspomniany już 




UNDERCOVER. Jako kierowca na 
usługach gangu wykonujesz powie¬ 
rzone ci misje, nie musisz przy tym 
wypełnić wszystkich zadań. Zlece¬ 
nia nagrywane są na automatycz¬ 
ną sekretarkę i czasami masz ich 


do wyboru kilka — które przyjmiesz, 
zależy tylko od ciebie. 

Wszystkie misje 
składnie połączo¬ 
no w fabularną ca¬ 
łość. Grając 
w DRIN/ERA czujesz 
się tak, jakbyś brał 
udział w filmie sen¬ 
sacyjnym ze sobą 
w roli głównej. Do¬ 
dać trzeba, że za¬ 
dania są bardzo 
zrózrwcowane.Napo- 
czątku są to, co 
prawda wyzwania ty¬ 
pu: "Przywieź chłopaków z napa¬ 
du na bank do meliny", "Przetrans¬ 
portuj egzekutora" na miejsce eg¬ 
zekucji" czy “Przyprowadź trefny 
wóz do kryjówki”. Później sprawa 
trochę się komplikuje i jest coraz 


ciekawiej. Nie ma oczy¬ 
wiście mowy o nudzie 
podczas gry w DRIVERA. 
Pierwszy raz spotka¬ 
łem się z tak perfekcyj- 
m^zapnDjekcowaną 
fabułą w grze, w któ¬ 
rej jeździ się samocho¬ 
dem. Wszystko jest tu 
poukładane jak w biblio¬ 
tece.Hazi tylkoKTÓt- 
ki czas gry w l^DER- 
COVER — całość skdń- . 
czyć można w kilka dni. Duża liczba 
alternatywnych trybów rozgryw¬ 
ki przesłania jednak ten smutny fakt. 

Innym obliczem DRIVERA jest PUR- 
SUIT, w którym to twoim zadaniem 
jest dogonić uciekający samochód. 
Niestety, nie wiadomo dlaczego nie 
siedzisz wtedy w policyjnym radio¬ 
wozie, tylko w cywilnej bryce. 

I dalej, tryb GATEWAY polega na 
zgubieniu "ogona". Nie jest to dra¬ 
matycznie trudne zadanie, trzeba 
znaleźć tylko sprytny sposób na 
goniących cię gliniarzy, o czym na¬ 
piszę później. Tryb CROSSTOWN 
CHECKPOINT znalazł się w grze chy¬ 
ba przez przypadek, jazda do wy¬ 
znaczonych punktów bez łimitu cza¬ 
sowego to jednak nie jest to, za 
czym tęsknimy po nocach. Podob¬ 
nie jest z trybem TRAILBLAZER, gdzie 
musisz "zaliczać" porozstawiane 
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po mieście pachołki. Za każdy po¬ 
trącony pachołek uzyskujesz do¬ 
datkowy czas i tak w kółko. 

Moim ulubionym trybem, oprócz 
UNDERCOVER, jest SURVIVAL. 
Wyobraź sobie sytuację, w której 
od początku jazdy goni cię wygtod- 


dynki stoją dokładnie tam, 
gdzie powinny. Nie wierzy¬ 
łem, że kiedykolwiek to^owiem, 
ale miasta w DRIVER są o wie¬ 
le ciekawsze, niż w MIDTOWN 
MADNESS, no i poza tym jest 
ich o trzy więcej. 


cyjnej syreny. Nerwowi gliniarze, 
zamiast znaleźć jakiś bezpieczniej¬ 
szy sposób jazdy, zaczynają gwał¬ 
townie wymijać nadjeżdżające 
z przeciwka samochody, aż w koń¬ 
cu, prędzej czy później, zawadza¬ 
ją o któryś z nich i powodują gi¬ 
gantyczny karambol, na który na¬ 
tykają się również następni policjanci 
jadący za pechowym kierowcą. 

Gorzej jest, gdy oprócz jadących 
za tobą gliniarzy znajdzie się jeden 
przed tobą, na torze kolizyjnym. 
Pamiętaj, że nie będzie on szczę¬ 
dził radiowozu, więc radzę ci 
uciekać na prawy pas, po czym “re¬ 
gulaminowo” powrócić na lewy. 

Zapory stawiane przez policję 



jest często oszałamiający. 

Strona wizualna gry DRIVER jest 
najlepszą, jaką do tej pory widzia¬ 
łem w tego typu produkcjach. MID¬ 
TOWN MADNESS miała grafikę szyb¬ 
ką, ale za to bardzo uproszczoną. 
Grafika DRIVERA wymaga bardzo 
mocnej konfiguracji sprzętowej, do¬ 
starcza jednak za to wspaniałych 
efektów wizualnych. Bardzo szcze¬ 
gółowe są modele samochodów, 
przechodniów (dużo lepsze niż w MM), 
ładnie odwzorowano budynki, jest 
też masa detali na drodze, takich 
jak papierowe kartony, słupki, skrzyn¬ 
ki pocztowe czy ławki w parku. 

Dodatkowo każda, nawet naj¬ 
mniejsza stłuczka uwidoczniana się 
na naszej karose¬ 
rii, a po kilku po¬ 
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niała wataha policyjnych ra¬ 
diowozów. Rządni/krwi 
stróze porządku i wszel¬ 
ką cenę chcą zdemolować 

ci samochód i ciebie_ 

w środku. Ciekawe, jak dłu¬ 
go utrzymasz się na nogach 
znaczy się, kołach. 

DIRT TRACK to kolejny tryb roz¬ 
grywki, polegający na rajdzie po ame¬ 
rykańskich bezdrożach w klimacie 
djlźonym do atmosfery znanej z IN- 
tERSTATE'76. CARNAGE jest jesz- 

| ;ze innym rozwiązaniem, dość ty¬ 
powym zważając na to, że produ¬ 
centem DRIN/ERA jest REFLECTIONS, 
ten sam zespół, który do życia po¬ 
wołał serię DESTRUCTION DERBY. 
W tym wypadku zadaniem twym 
jest spowodowanie jak największych 
zniszczeń w określonym czasie. Za 
niektóre stłuczki dostajesz dodat¬ 
kowy czas, więc zabawa może trwać 
dość długo. Po zabawie w Carna- 
ge radziłbym oddać samochód do 
blacharza. Ucieszy się. 

Ostatnim, standardowym już try¬ 
bem jest TAKE A RIDE, gdzie bez 
żadnych limitów czasowych mo¬ 
żesz po prostu pojeździć sobie po 
mieście. 

Rozbijać swój samochód mo¬ 
żesz w czterech odwzorowa¬ 
nych z zegarmistrzowską pre¬ 
cyzją miastach. New York, 
San Francisco, Los Angeles i Mia¬ 
mi zostały nakreślone z niespo¬ 
tykaną do tej pory dokładno¬ 
ścią. Wszystkie ważniejsze bu¬ 
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DRIVER niestety nie posiada tak 
rozbudowanego ruchu ulicznego jak 
MM, w której to grze postronni 
uczestnicy ruchu czasami powo¬ 
dowali między sobą wypadki, a na 
ulicach przy vyjjzdach na główne 
ulicę i autostradę robiły się kor¬ 
ki. Tutaj ruch jest bardziej herme¬ 
tyczny, tak, abyś mógł bez trudu 
uciec policji, która jest namolna jak 
stado komarów i twarda jak gło¬ 
wa Hammera. 

Gliniarze łatwo nie odpuszcza¬ 
ją, gdy uczepią się “ogona",.trud¬ 
no ich zgubić. Jest na to jednak spo¬ 
sób, może nie stuprocentowy ale 
skutkujący w większości wypadków. 
Jeśli panowie w niebieskich samo¬ 
chodach zbytnio ci się naprzykrza¬ 
ją, wystarczy wjechać naprzeciw¬ 
legły pas jezdni. Dobrzergdy jest 
to dwupasmowa autostrada, wte¬ 
dy można znaleźć taki toęiazdy mię¬ 
dzy dwoma nadjeżdżającymi z prze¬ 
ciwka samochodami, aby nie zostać 
przez nie uderzonym. Głupota po¬ 
licji (tej komputerowej oczywiście! 
polega na tym, ze zavyize jedzie tam 
gdzie ty. Po takiej szarzy na prze¬ 
ciwległy pas zobaczysz we wstecz¬ 
nym lusterku znajomy widok poii- 
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P200, 32 MB RAM, 4xCD 
200 MB HDD, Direct3D 
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Grand Thelt Auto w 
trójwymiarze 




to jakiś żart. Te mniejsze prze¬ 
jeżdża się między policyjnymi 
samochodami, a w tych większych 
również wystarczy znaleźć lukę. 
Za każdym razem możemy wyjść 
z trudnej sytuacji niemal bez za¬ 
rysowania karoserii. 

Musisz pamiętać jeszcze, że je¬ 
śli ci się nie spieszy, warto cza¬ 
sami na widok policji zwolnić. Oszczę¬ 
dzisz w ten sposób sobie karose-. 
rii a twym pasażerom nerwów,. 

Bardzo ciekawą opcją jest to, ze 
w każdym momencie jazdy mozesz 
obedrzeć powtórkę, a nawet, dzię¬ 
ki trybowi reżyserskiemu, nakrę¬ 
cić swój własny film. Nie ma tu ogra¬ 
niczeń w ustawianiu kamer, myesz 
rozmieszczać je i filmować akcję zu¬ 
pełnie dowolnie, statycznie jak i dy¬ 
namicznie. Trzeba mieć do tego nie¬ 
co cierpliwości, ale końcowy filmik 


ważniejszych krak¬ 
sach nasz samochód 
wreszcie wygląda 
jak powinien, a ty 
przestajesz za¬ 
zdrościć jego właścicielowi. Bez świa¬ 
teł, atrapy, zderzaków, kołpaków, 
z wygiętą klapą silnika, bagażnika 
i nie otwierającymi się drzwiami. 
Po prostu jeżdżąca kupa złomu. Na¬ 
wet twórcy z takim doświadcze¬ 
niem w przedstawianiu wypadków 
samochodowych, jak Reflections 
(jeszcze raz przypominam DE¬ 
STRUCTION DERBY) nie mogli 
zrobić tego lepiej. 

W tle dogrywa do tego kli¬ 
matyczna muzyka niemal żyw¬ 
cem wyjęta z seriali typu 
STARSKY & HUTCH albo KOJAK. 

DRIVER jest grą, na którą cze¬ 
kałem już od dawna. Jest to jed¬ 
na z niewielu produkcji prawie zu¬ 
pełnie pozbawionych wad. Wcią¬ 
gająca fabuła i szybka akcja rodem 
z sensacyjnych filmów lat 70-tych 
me pozwalają ani na chwilę odejść 
od monitora. Po kilku dniach gry 
w DRIN/ERA jestem już od niego uza¬ 
leżniony. Jak to dobrze, że już ju¬ 
tro zaczyna się weekend. 

A jak mi się już znudzi, wyjadę 
potrenować na miasto. Wiele się 
nauczyłem. il 
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IfoŚnicy „wiertarek"! Szykujcie swoje bardzo 
tv. i de dyski, joysticki i wolny czas, bo oto z za- 
wi ną prędkością nadjeżdża GP500, poważ¬ 
ne liderka o poważnych motocyklach. 

I GPWO to jedna z niewielu ostatnio wyda¬ 
nych gilr traktujących o wyścigach motocy¬ 
klowych, która na serio podchodzi do symula¬ 
cyjnego elementu zabawy. Wszyscy zręczno¬ 
ściowi maniacy kładący pól cegły na klawisz strzałki 
do góry i operujący tylko strzałkami w lewo i pra¬ 
wo zawiodą się nieco. Poza poboczem i bole¬ 
snymi bandami nie ma tu dla nich miejsca. 

Szczerze muszę przyznać, że gra GP500 nie¬ 
co mnie zaskoczyła, była bowiem zapowiada¬ 
na od dość dawna, a dzień premiery co chwi¬ 
la przekładano. W czasie oczekiwania na hucz¬ 
ny wjazd tego tytułu do sklepów miałem okazję 
pograć w wersję beta gry i prawdę mówiąc, 
nie wróżyłem jej najlepiej. Jak się jednak oka¬ 
zało, czas włożony w dodatkowe dopieszcza¬ 
nie GP500 nie został zmarnowany. Otrzyma¬ 
liśmy program niemalże perfekcyjny, pozbawio¬ 
ny błędów i dający dużo satysfakcji z gry. Nie 
ruszajmy jednak z trójki. Po kolei. 


Autentyczne są także maszyny poszczególnych 
zawodników. Nie jest więc problemem stanąć 
naHinii startowej kask w kask z Johnem Ko- 
cinskym z MoviStar Honda czy Michaelem Do- 
ohanemz Repsol Honda. Jadąc obok nich, nie¬ 
stety nie zaznasz żadnych wyjątkowych wra¬ 
żeń estetycznych, wszyscy zawodnicy bowiem 
wyglądają w swych ubrankach niemal tak sa¬ 
mo, siedzą tak samo i tak samo się porusza¬ 
ją. ograniczając ruchy do minimum, nie popra¬ 
wiają się nawet w siodełku po wykonanym za¬ 
kręcie. Miłym zaskoczeniem był dla mnie za to 
moment, gdy włączyłem widok z oczu kierow¬ 
cy - można wtedy zobaczyć, jak przy dodawa¬ 
niu gazu nadgarstek „motorniczego" się po¬ 
rusza, podczas zmiany biegów palce lewej rę¬ 
ki naciskają sprzęgło, a przy hamowaniu, zależnie 
od sytuacji na drodze, prawa ręka naciska na 
hamulec. Dlaczego zależnie od sytuacji? Pod¬ 
stawą dobrego hamowania jest bowiem hamu¬ 
lec nożny, ręcznego używa się jedynie gdy te¬ 
go wymaga sytuacja. 

Tras do objeżdżenia jest czternaście, są wśród 
nich tak" kultowe tory jak Donington Park w An¬ 
glii czy Imola we Włoszech. Wszystkie trasy 
odwzorowano z zegarmistrzowską precyzją, każ¬ 
de drzewko czy kęp¬ 
ka trawy znajduje się 


Również maszyny naszych milusińskich wy¬ 
glądają jak prawdziwe. Jest ich właściwie tyl¬ 
ko sześć rodzajów, ale każdy model ma swój 
niepowtarzalny kształt i kolor. Dbałość 
o szczegóły stoi na tak wysokim poziomie, 
że ma się wrażenie, jakby wyścig toczący się 
na naszym monitorze był transmisją w ka¬ 
nale jakiejś telewizji cyfrowej. Grafika 
w GP500 to istna żyleta. 

Mimo że do wyboru są dwa style jazdy mo¬ 
torem: ARCADE i SIMULATION, to w obu try¬ 
bach trzeba się nieźle napocić, aby opanować 
niemal dwustukonną maszynę. Dlatego też nie 
polecam GP500 zdesperowanym kamikaze z klap¬ 
kami na oczach. Dopiero po kilku wyścigach zo¬ 
rientujesz się, jak me zaliczać co chwilę tra¬ 
wy na poboczu, a po kilku następnych będziesz 
mógł już pokusić się o walkę na torze. Radzę 
wyłączyć wszystkie pierdoły, takie jak hamo¬ 
wanie przed zakrętami (fatalne, nie polecam) 
czy brak siły odśrodkowej tylnego koła. i od ra¬ 
zu zacząć zabawę na całego. Nie będzie łatwo, 
ale za to na pewno emocjonująco. 

Komputerowi kierowcy w GP500 to najwięk¬ 
si zawodowcy, jakich do tej pory widziałem. Jeż¬ 
dżą szybko, bezwzględnie, nie patrzą za siebie 


SYMULANT W KASKU 



Jak każda rasowa symulacja wydana przez 
renomowaną firmę, GP500 posiada licencję na 
wszystkie nazwy występujące w realnych wy¬ 
ścigach „pięćsetek", takie jak choćby nazwy 
stajni motorowych, nazwiska kierowców, tzw. 
dzięciołów (zdarza im się wbić głową w drze¬ 
wo...) i bannery reklamowe ozdabiające tor. 


tam, gdzie powinna. Każdy z torów przedsta¬ 
wiony jest ponadto w postaci krótkiego filmu 
z kamery umiejscowionej na wysokości przed¬ 
niej lampy motoru, do tego dochodzi komen¬ 
tarz dziennikarza z EUROSPORT. 


i jak zwykle prawie nie popełniają błędów. Wy¬ 
jątkiem są jedynie małe kolizje na torze. Wiedz, 
że wygrywać tak naprawdę nauczysz się do¬ 
piero z jak najbardziej realnie ustawionymi pa-_^Ę 
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rametrami modelu jazdy. Przeciwnicy ucieka¬ 
ją szybko i pamiętaj, że w tej grze wyprzedza¬ 
ją tylko najlepsi. Dołącz do nich. 

GP500 bardzo wysoko stawia przed graczem 
poprzeczkę motocyklowej symulacji, aby my¬ 
śleć o efektownych wygranych trzeba opano¬ 
wać wszelkie zagadnienia związane z trasą i mo¬ 
torem, jak i jego optymalnymi ustawieniami (pa¬ 
rametry opon, odpowiedni moment obrotowy 
na daną trasę, przełożenia biegów i rodzaj za¬ 
wieszenia). Zmian dokonujemy w PIT-STOPIE pod¬ 
czas treningu. Dużo tego nie ma, ale pobawić 
się jest czym i każdy maniak fizyki znajdzie tu 
coś dla siebie. Tym bardziej, ze dokonane zmia¬ 
ny odczuć nietrudno. 

Sam model jazdy również odwzorowany zo¬ 
stał z precyzją godną pochwały, bowiem mo¬ 
tor zachowuje się nader realistycznie. Podczas 
ostrych zakrętów zarzuca tylnym kołem, 
a przy ostrzejszych starciach można wylądo¬ 
wać nawet na przednim kole. Jak to wygląda? 
Wyobraź sobie, ze gdy wyprzedzałem dwa mo¬ 
tory wciskając się pomiędzy nie, zaczął się za¬ 
kręt. Cóż, jedną maszynę nieco „przytarłem". 
Pod wpływem wy¬ 
padkowej sił zarzu¬ 
ciło obiema maszy¬ 
nami, jego postawi¬ 
ło w poprzek, a ja 
wyleciałem z za¬ 
krętu na przednim 
kole przy prędkości 
grubo ponad 150 
km/h. Tylne koło 
opadając przytarło 
z dymem asfalt, 


Grafika, jak już wspomniałem wcześniej, za¬ 
chwyca w całości i w szczegółach. Nie było mo¬ 
mentu, w którym narzekałbym na opracowanie 
wizualne, wszystko jest dopracowane do gra¬ 
nic możliwości i nawet zwykłe MENU wygląda 
świetnie. Niestety, aby pociągnąć dopracowa¬ 
nie i fajerwerki graficzne, jakie oferuje GP500, 
komputer z minimalnymi wymaganiami będzie mu¬ 
siał mocno się napocić. Dopiero CELERON 333MHz 
przestał czkać przy większej liczbie obiektów na 
ekranie, ale i tak to, co oferował, nie było szczy¬ 
tem płynności (mowa o grze na Voodoo II). Tech¬ 
nologia jest jednak bezlitosna. 

Muzyka w GP500 pasuje do gry jak prawa rę¬ 
ka do gałki przepustnicy w motorze. Gitarowe 
riffy w połączeniu z ogólnym klimatem sprawia¬ 
ją, że chcemy jak najszybciej wsiąść na motor 
i pognać przed siebie, zostawiając wszystko w ty¬ 
le. Na przykład przeciwników. 

„W temacie" audio jest tylko jedna rzecz, któ¬ 
ra została zaniedbana. INTRO. Wizualnie pre¬ 
zentuje się zaj...mująco (najlepsze, jakie widzia¬ 
łem), natomiast podkład muzyczny, mimo że gi¬ 
tarowy, jest zupełnie niedopasowany, za cicho 
nagrany i nie komponuje się z tłem. Niby dro¬ 
biazg, ale psuje mniemanie o grze już na samym 
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początku. Na szczęście przykre wra¬ 
żenie znika po kilkudziesięciu następ¬ 
nych sekundach. 

GP500 to naprawdę solidna pozy¬ 
cja, która nie tylko mnie zaskoczyła 
swoją jakością. Kto jest więc teraz bos¬ 
sem? SUPERBIKE WORLD CHAMPI- 
ONSHIP od dzisiaj dzieli się najwyższym 
stopniem na podium z GP500, 
gry uzupełniając się nawzajem two¬ 
rzą obowiązkowy duet każdego 
komputerowego ściganta. Dru¬ 
gie miejsce nadal należy do 
CASTROL HONDA SUPERBIKE 2000, 


a ja juz siedziałem pewnie na 
motorze gotowy do dalszej jaz¬ 
dy. Niezapomniane przeżycie, 
powtórkom nie było końca. 



opisywanej niedawno. 

Okazuje się, że nawet jeżeli cho¬ 
dzi o wyścigi motocyklowe, sy¬ 
mulacja potrafi zrobić dobrze gra¬ 
czom. Tym bardziej, że w GP500 
symulacja to całkiem przyjemna 
stymulacja zmysłów. ^ 
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CLANS 

LEKKOSTRAWNA PRZYSTAWKA PRZED PIABOUCZNYM OBIADEM 


CLANS, grę zaserwowaną nam przez skandynawskich programistów 
ze stajni Strategy Firtst (MAN OF WAR, DISCIPLES) można spróbować 
określić mianem RPG z elementami przygodówki. Taka klasyfikacja suge¬ 
ruje jednak zdecydowanie zbyt wiele i może wprowadzić rozentuzjazmo¬ 
wanego czytelnika w błąd (a nie lubimy przecież rozczarowań). 

Juz na samym początku tejże recenzji muszę więc ochrzcić ten pro¬ 
dukt mianem "przystawki". Dlaczego? Otóż CLANS nie jest w stanie uchro¬ 
nić się przed skojarzeniami z DIABLO, co więcej, sądzę, że fakt ten jest 

zgodny a zamierzeniami autorów _ 

którzy bez skrupułów i żenady peł¬ 
nymi garściami czerpali z feno¬ 
menalnego produktu Blizzard a 
Przecież lada dzień (oby!) w drżą¬ 
ce z niecierpliwości i wzrusze¬ 
nia łapki graczy wpadnie wycze¬ 
kiwane DIABLO 2, a chyba ża¬ 
den z nas nie ma wątpliwości, 
że będzie to danie główne. Na 
razie więc — przystawka. 

Świat gry oparty jest na set¬ 
kach maleńkich, całkowicie dwu¬ 
wymiarowych lokacji, do złudze¬ 
nia przypominających teatralną 
scenę, lub jak kto woli, makietę zawieszoną w czarnej przestrzeni i widzia¬ 
ną w lekko izometrycznym rzucie. Każda taka scena" posiada jedno lub 
kilka połączeń z następnymi, które ozna¬ 
czono małymi czerwonymi strzałkami. 

Przed graczem do pokonania 
jest siedem dużych poziomów głów¬ 
nych i pięć mniejszych — pobocz¬ 
nych. Każdy przedstawia odmien¬ 
ne miejsce z jego charakterystycz¬ 
nym i niepowtarzalnym klimatem, 
dźwiękami i muzyką w tle. 




Całkowity brak ostatnio bardzo 
modnego i ładowanego wszędzie gdzie 
popadnie trzeciego wymiaru wy-t 
chodzi KLANOM na dobre. Po pierw¬ 
sze, ma dzięki temu stosunkowo 
niewielkie wymagania sprzętowe i "cho¬ 
dzi” bardzo płynnie, a po drugie po¬ 
zwoliło to grafikom na bardzo du¬ 
żą szczegółowość i re¬ 
alizm przedstawienia 
tak samych lokacji, jak 
i wszystkich postaci. 

Jeżeli już o posta- 
ciach mowa, to 
CLANS, jak na szanu¬ 
jący się RPG przysta¬ 
ło, pozwala nam na wy¬ 
bór jednego z czte¬ 
rech bohaterów. 
Każdy z nich jest 
przedstawicielem od¬ 
miennej rasy — kla¬ 
nu i ma oczywiście 
swoje charakterystyczne cechy, 
różniące go od pozostałych 
i sprawiające, że gra staje się trud¬ 
niejsza lub łatwiejsza, czyli po pro¬ 
stu trochę inna. Uściślając, wa¬ 
chlarz cech i możliwości wszyst¬ 
kich postaci jest ten sam, 
zróżnicowany jedynie ich pozio¬ 
mem. Oznacza to, ze każda po¬ 
stać może wymachiwać mie¬ 
czem i używać magii, jednakże z róż¬ 
ną skutecznością. Oto przedstawiam: 


Posłuchaj młodzieńcze... Słuchaj starca głosu 
Pośród zgiełku świata dobrze nadstaw ucha 
Oto jest historia Klanów naszych losu 
Idź przywołaj innych , niech każdy posłucha... 
Pieśń to o demonie co kraj posiadł cały 

I NIEZGODY ŻAGIEW CISNĄŁ MIĘDZY LUDY 

Tak stanęły w ogniu sioła i osady 
Tak poczęły Klany podążać do zguby 
Jeśli chcesz więc sławy popróbować smaku 
Jeśli serce mężne w piersiach twoich bije 
Idź nie zważaj na NIC f na podszepty strachu 
Idź i zgładź demona a Klan Twój przeżyje... 
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Barbarzyńca — człowiek z gór, 
olbrzym łudząco przypominający 
Conana. Miecz ma równie cięż¬ 
ki jak rozum. Powolny, lecz bar¬ 
dzo silny i wytrzymały. 



Wojownik — dzielny rycerz, 
pochodzi z równin, obrońca 
uciśnionych, świetnie włada 
mieczem, od czasu do czasu po¬ 
trafi skutecznie użyć magii. Po¬ 
stać wielce uniwersalna. 

Elf — chudzina, sprinter z nie¬ 
przebytych mrocznych lasów. Sła¬ 
bo włada bronią sieczną, za to ma¬ 
gia to jego druga natura. 

Karzeł — mieszkaniec odległych 
kopalń, gość malutki, ale bardzo 
zadziorny, wytrzymały i zawzięty. 
Jego specjalność to topór nieznacz¬ 
nie tylko mniejszy od właściciela. 

Niezależnie która postać przy¬ 
padnie nam do gustu, podczas gra¬ 
nia jej charakterystyczne cechy bę¬ 
dą ewoluować. Niestety, tylko dzię¬ 
ki znalezionym (a częściej zdobytym 
w ciężkim boju) przedmiotom lub 
eliksirom. Zastanawia brak typo- 






























wego dla gatunku 
“przyrostu do¬ 
świadczenia" i moż¬ 
liwości samodziel¬ 
nego edytowania po¬ 
szczególnych cech. 

Maksymalnie uprasz¬ 
czając zasady pro¬ 
gramiści ze Stra- 
tegy First w tym 
przypadku chyba 
zbyt przesadzili. 

Katalog wszelkiego “dobra", ja¬ 
kie napotkamy w grze, jest nie¬ 
stety ubogi i obok powyższych fak¬ 
tów jest jedną z głównych przy¬ 
czyn klasyfikacji CLANS do 
“przystawek". Jedyna dostępna 
w grze broń to miecze i topory 
podzielone według klas od 1 do 




5. Jedyna de¬ 
fensywa to tar¬ 
cze i zbroje (brak 
nawet hełmów), 
podzielone jak 
wyżej. Znajdziemy 
jeszcze oczywiście 
kilka pergami¬ 
nów z czarami 
i pięć pierścieni, 
które wzmocnią 
wybrane (czytaj: 

narzucone) cechy bohaterów. 
Generalnie nie można narzekać na 
przeładowanie ciasnej "kieszeni", 
lecz jeżeli już kiedyś do tego doj¬ 
dzie, na pewno wcześniej czy póź¬ 
niej spotkamy gdzieś wędrowne¬ 
go handlarza, któremu upchnie¬ 
my nadwyżkę, a może i coś od niego 
kupimy. 


Przeciwnicy jakim 
przyjdzie stawić nam 
czoła w walce, to zwie¬ 
rzyniec wielce wyma¬ 
gający, począwszy od 
małych chichoczą¬ 
cych chochlików, po¬ 
przez tradycyjne szkie¬ 
lety i zielone orki, az 
do smoków i zakutych 
w zbroje rycerzy. 

Wszyscy są naprawdę groźni i wytrzymali. Często “polują" w gru¬ 
pach i wtedy jest naprawdę ciężko. Nigdy nie odpuszczają gdy 
rzucisz się do ucieczki, bez wahania będą cię ścigać, aż nie do¬ 
kończą dzieła... Szczególnie w początkowej fazie gry, gdy nie 
dysponujemy przyzwoitym orężem, naprawdę rzadko zdarzy 
się spotkanie, w którym uda się nam nie oberwać. Pod tym 
względem gra jest dosyć trudna, szczególnie, że flakoników 
z czerwonym życiodajnym płynem jest jak na lekarstwo. 

Oprócz krwawych zmagań rozwiązujemy w CLANS zagad¬ 
ki. Jest ich tylko kilka i nie stanowią wielkiego zagrożenia dla 
naszych szarych komórek. Są miłe, łatwe (kilka nawet prze¬ 
sadnie) i przyjemne. Wszystko i tak sprowadza się do otwie¬ 
rania zamkniętych drzwi, bądź zdobywania pasujących do nich 
kluczy. Na swojej drodze ku przeznaczeniu spotkamy oczywi¬ 
ście tez kilka postaci, które mają problem, a w zamian za je¬ 
go rozwiązanie wręczą nam coś, czego na pewno gorąco pra¬ 
gniemy (klasyka). Niestety, tych również jest deficyt. Jak więc 
widzicie, autorzy gry postanowili za wszelką cenę uszczuplać 
graczowi doznania. 

Jak na prawdziwą przystawkę przystało, chodzi o pobu¬ 
dzenie apetytu i tak jest właśnie z CLANS. Daje nam po¬ 
smakować, podelektować się, wciąga, lecz nie syci — dla¬ 
tego jest świetną pozycją (szczególnie dla nowicjuszy w świę¬ 
cie RPG) przed wielką, grudniową odsłoną Diablo 2... 

Reasumując, CLANS to dziwna gra i ocenienie jej jest spra¬ 
wą naprawdę bardzo trudną. Wynika to przede wszystkim z te¬ 
go, ze jej słabości trudno określić i nazwać wprost. Za brak 
może być uznane bardzo powierzchowne potraktowanie ga¬ 
tunku i jego cech charakterystycznych, lecz przecież nie moż¬ 
na traktować tego jako wady. W ramach swojego projektu gra 

jest należycie dopracowana, 
przemyślana, dopieszczona i nie 
sprawia żadnych kłopotów pod¬ 
czas zabawy, a ze inne gry 
oferują więcej i dużo więcej... 
no cóż... Czy może być mia¬ 
rą do obiektywnej oceny ape¬ 
tyt gracza, który przecież ni¬ 
gdy nie jest zaspokojony? 

CLANS to bardzo przy¬ 
zwoita pozycja — solidna, 
rzemieślnicza robota opra¬ 
wiona w starą, lecz dosko¬ 
nale sprawdzającą się grafikę. Najważniejsza w grze jest 
przecież dobra zabawa, klimat i emocje, a to w CLANS znaj¬ 
dziemy na pewno. Bez wahania polecam. ^ 
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Nasza cierpliwość zbyt często 
wystawiana jest na tortury. Za- ^ 

raz przed wysłaniem wrześniowe- ^ < 
go Resetu do druku w moje szpony ^ 
wpadła testowa wersja beta znakomi¬ 
tej gry SOUL REAVER: LEGACY OF KAIN. 
Dzieckiem kilku wspólnych emocjonujących wie¬ 
czorów był jej opis uzupełniony o notatkę „kil¬ 
ka dość znacznych niedoróbek nie pozwala na 
napisanie recenzji". Szkoda, że w grę praktycz¬ 
nie nie dało się dłużej pograć i napisać rzetel¬ 
nego tekstu, jednak cieszyłem się na myśl, że 
lada dzień do Red Akcji dotrze pełna wersja. Stąd 
w Resecie nie pojawiły się jakieś drętwe opisy 
stworzone na podstawie bety czy, co już zupeł¬ 
nie idiotyczne, wydania konsolowego. Niektórzy 
pokusili się nawet o zamieszczenie screenów z Play¬ 
station wmawiając, że SOUL REAVER na PeCeta 
nie ma dla nich tajemnic. Żałosne. 

Okazało się, że na pełnowartościową wer¬ 
sję przyszło czekać zdecydowanie dłużej, niż 
myślałem, stąd recenzja dopiero dwa miesią¬ 
ce po opisie bety. Czas dłużył się niemiłosier¬ 
nie, a rozbudzona wyobraźnia pracowała ni¬ 
czym warszawski murarz przy odbudowie sto¬ 
licy. Wreszcie, gdy cierpliwość już miała pękać, 
ukazał się upragniony tytuł. Czy jest tak do¬ 
bry, jak się na to zanosiło? Jest lepszy. 


KARTKA Z WAMPIRZEGO 
PAMIĘTNIKA 

Nie ma chyba sensu po raz drugi (zrobiłem 
to dwa miechy temu) przypominać fabuły po¬ 
przedniczki SOUL REAVER, mrocznej gry BLOOD 
OMEN. Summa summarum wyszło na to, że pe¬ 
wien wampir (Kain) po dokonaniu zemsty na ban¬ 
dziorach został okrutnym władcą. Z pomocą swych 
sześciu dowódców, powołanych do życia z dusz 
potężnych wojowników, zniewolił, wyssał i wy¬ 
mordował mieszkańców pewnej krainy. Jeden z za¬ 
stępców bossa, Raziel, miał jednak pecha - prze¬ 
szedł wampirzą transformację (stworzenia te 
bowiem ewoluują) szybciej niż Kain. Wyrosły mu 
skrzydła, stał się potężniejszy, za co zębaty wład¬ 
ca strącił go ze skały w śmiertelną otchłań. 

Raziel stracił swą krwiopijczą postać, lecz nie 
zginął. Do nowego, nieśmiertelnego życia na gra¬ 
nicy światów (materialnego i duchowego) przy¬ 
wołała go po tysiącu lat starożytna moc bytu¬ 
jąca pod ziemią, nazywająca się Starszym. Wa¬ 
runek był jeden - Kain musi zginąć, a jego potworne 
królestwo upaść. Starszy pomaga Razielowi do¬ 
brymi radami w wędrówce przez potężną sie¬ 
dzibę władcy i jej okolice. 
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Naszego bohatera spotykają tam niesa¬ 
mowite przygody. Co rusz trafia on na mniej 
i bardziej potężnych przeciwników, wyma¬ 
gające paranormalnej zręczności przeszko¬ 
dy, zagadki, zadania i układanki. Co więcej, 
nieraz musi stawić czoła jednemu ze swych 
dawnych towarzyszy i braci. Sam także sta¬ 
je się coraz potężniejszy i rozwija się. Zy¬ 
skuje nowe umiejętności, włada coraz 
większą mocą. Uczy się i poznaje otaczają¬ 
cą go, przerażającą rzeczywistość. 

Ty natomiast wpadasz w sidła tak skon¬ 
struowanej gry na wiele dni i nocy. SOUL 
REAVER zasysa lepiej, niż robi to wampir po 






dorwaniu się do świeżej, dziewiczej szyi. To 
niesamowita, groźna gra o świetnej fabu¬ 
le, niemal doskonałym wykonaniu i imponu¬ 
jącym zestawie ciekawych pomysłów. 




je on z jego dłoni w postaci pałającego, ener¬ 
getycznego ostrza. Dusza drugiego bossa, po¬ 
chłonięta przez Raziela, daje mu umiejętność 
wspinaczki, co przenosi grę na wyższe pozio¬ 
my, zaś w jeszcze innym miejscu nasz boha¬ 
ter uczy się pływać w rzeczywistym świecie, 
co pozwala eksplorować nowe miejsca. Pomy- 
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DIETA-CUD 


Raziel jest bardzo wdzięcznym, choć nie 
najpiękniejszym bohaterem. Przypomina ko- 
ściotrupka pokrytego niebieskimi mięśnia¬ 
mi obdartymi ze skóry, nie ma do tego dol¬ 
nej szczęki. Swój ortodontyczny defekt przy¬ 
krywa płaszczem, którego uchyla jedynie by 
wessać duszę pokonanego wroga. W ten 
sposób uzupełnia swoją życiową energię, 

. można powiedzieć - żywi się. 

Ą SR jest, ogólnie rzecz biorąc, typową 
7 grą TPP, to znaczy taką, w której przy- 
1 gody oglądamy zza pleców bohatera. 
( Sam pomysł jest dość stary, jednak kanon 
ten został w tym przypadku wykorzystany 
w pełni i do tego perfekcyjnie. 

Raziel jest bardzo 

sprawny. Doskonale ą j 

skacze, szybko biega, v ^ 

bardzo dynamicznie i i 

walczy żarów- 

—^ no wręcz, ’ # 

pomocy - 

r " różnych >/ 1 

I włóczni, ka¬ 
mieni czy po¬ 
chodni. 

Ponieważ system 
walki został ciekawie 


pomyślany, potyczek jest w tej grze sporo. Nasz 
bohater z gracją „obtańcowuje" swych wrogów 
i rozdaje mordercze ciosy. 

Jest sprawniejszy od wszystkich dotychczas 
spotkanych bohaterów gier TPP, pewnie dlate¬ 
go, że jest stworzeniem przepełnionym magicz¬ 
nymi mocami. Skok przez ogromną przepaść i za¬ 
wiśnięcie na rękach to dla niego betka, potrafi 
do tego szybować na swych przetrąconych skrzy¬ 
dłach, oraz podrzucać do góry i przesuwać ka¬ 
mienne bloki o wymiarach 2x2x2 metra [ileż ta¬ 
kie cholerstwo waży?). 

To jeszcze nie wszystko. Z biegiem czasu i fabu¬ 
ły zyskuje on nowe umiejętności, z czego najważniej¬ 
sze z nich otrzymuje za pokonanie swych znajom¬ 
ków ze świty Kaina, teraz zamienionych w monstra. 

Każda taka walka (byle wygrana) potrafi pchnąć 
fabułę do przodu. Po pokonaniu pierwszego bos¬ 
sa Raziel umie przechodzić przez kraty, co daje 
mu dostęp do nowych korytarzy. Po pierwszej 
potyczce z Kainem (wróg ucieka) przejmuje miecz 
swego byłego władcy z tym, że teraz wytrysku- 
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ślane świetnie, pięknie wykonane, pomysłowo wpro¬ 
wadzone w życie. Tego oczekiwałem. 


RAZIEL WĘDROWNICZEK 


Wspomniałem o świecie realnym. Różni się on 
znacznie od duchowego, nasz bohater także jest 
nieco inny w każdym z nich. Za każdym razem jed¬ 
nak nieśmiertelny. 

W świecie realnym podlega on mniej więcej tym 
samym prawom co my (o tym, że jest silniejszy 
i ma skrzydła już wspominałem), ograniczonym jed¬ 
nak przez specyfikę swego dziwnego ciała. Co to 
oznacza? Tyle, że normalnie biega, wspina się i ska¬ 
cze. Można go zranić, woda natychmiast go od¬ 
syła do świata duchowego (do czasu), jednak na¬ 
wet upadek ze stumetrowej wieży nic mu nie zro¬ 
bi. Tak już z nim jest - jak źle się mu tu powodzi 
to rzuca czar i znowu jest nietykalny w spiryty¬ 
stycznym wymiarze. 

Tutaj jednak także ma swoje moce i ograniczenia. 
Nie może poruszać przedmiotów materialnych, lecz 
biega w wodzie jak w powietrzu. Nie może wspinać 
się, lecz potrafi przechodzić przez kraty, itd., itp.. 

Na czym jednak polega jego nieśmiertelność? Na 
tym, że gdy Raziel straci zbyt dużo siły w realnym świe¬ 
cie, przenosi się do duchowego, a gdy i tu dostanie 
po kościstym grzbiecie, trafia na początek gry. Nie 
bój się jednak, wszystko, co dotychczas przeszedłeś 
pozostaje bez zmian. Ponieważ do poszczególnych frag¬ 
mentów gry prowadzą specjalne bramy, powrót 
w wybrane, nawet 
odlegle miej¬ 
sce to 
chwilka. 


Pomysł z rozdzieleniem światów 
sprawdził się tu nawet lepiej niż w SHAD- 
OWMANIE, wprowadzając do zaba¬ 
wy świetne urozmaicenie. 

Jeżeli jesteśmy już przy miejscach 
zwiedzanych przez Raziela, to trze¬ 
ba przyznać, że świat SOUL 
REAVER’A jest ogromny, wręcz 
przytłaczająco wielki. Ileż rozległych 
jaskiń, przepastnych lochów, długa- 
śnych korytarzy zmieściło się na jed¬ 
nym CD! Co rusz trafia się tu jakiś 
nowy, ogromny fragment zamku, ja¬ 
kaś niespodziewana, otwarta prze¬ 
strzeń. Świat ten rozbudowany jest 
także w pionie. Wiele tu skakania, 
spadania, kładek, schodów, a tra¬ 
fia się także stumetrowa przepaść. 

Można więc grać i grać, cały czas 
w biegu, a końca nie widać. 

V\ferto dodać, ze prócz tego, ze ogrom¬ 
ny, świat LEGACY OF KAIN jest też 
sprawnie poganiany przez silnik gry. 
Wyeliminowano większość buraków 
rosnących w wersji beta i całość cho¬ 
dzi bez zacięć czy zwisów. Zdarza się, 
że czasem miecz albo ręka wejdzie w ścianę, ale 
są to drobiazgi. Cała reszta hula niesamowicie 
i wygląda pięknie, szczególnie w rozdzielczości 
1024x768 i 32 bitach koloru. Tekstury pokry¬ 
wające otoczenie dobrano tak, by stworzyć od¬ 
powiedni klimat, a przy okazji urozmaicić zaba¬ 
wę. Są tu więc nieregularne jaskinie, wspania¬ 
le, ceglane twierdze, zatęchłe lochy i przestrzenie 
aż proszące się o głęboki oddech. 

Na swój szpetny sposób urocze są też 
potwory - od jęczących i słabych 
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wynikający z jej atutów. Niektóre atakują moc¬ 
no i frontalnie, inne z doskoku i na dystans, 
jeszcze inne spokojnie, wyprowadzając błyska¬ 
wiczne natarcia. Osobną historią są bossowie, 
przy których niemal zawsze walka w zwarciu 
prowadzi do porażki. Zazwyczaj trzeba przy nich 
nieco pomyśleć i znaleźć „sposób H . 

Gdyby do tak ciekawej strony wizualnej do¬ 
dano dźwięk przypominający radzieckie gry „ Je- 
lektronika", nie byłoby dziewiątki, to jasne. W SOUL 
REAVER jest on adekwatnym dopełnieniem efek¬ 
townej całości. Bez rozpisywania się powiem, 
że zarówno efekty jak i muzyka, mimo iż mi¬ 
strzostwem świata(ów) nie są, perfekcyjnie zgra¬ 
ły się z mrocznym klimatem gry. 

Dowód? Pewnego ranka przyszła do mnie są¬ 
siadka z pretensjami, że przez całą noc oglą¬ 
dałem horrory... 


ZRÓWNOWAŻONY GOŚĆ 

Bałem się, że po dobrze zapowiadającej się 
becie finalna wersja LOK: SR okaże się albo za 
mała, albo za łatwa, albo zbyt nudna. Na szczę¬ 
ście obawy okazały się płonne. 

Twórcom gry doskonale udało się zbalanso- 
wać elementy dynamicznej walki, platformowych 
wygibasów, układanek i zadań typu mam dwie dźwi- 
gnie a gdzie trzecia. Zabawa jest wyważona i bar¬ 
dzo urozmaicona, pozwala wykazać się i zręcz¬ 
nością, i pomyślunkiem. To druga po SHADOW- 
MANIE wydana ostatnio doskonała gra o kolesiu 
żyjącym w dwóch światach, co jest ciekawym 
zbiegiem okoliczności. 

Tak naprawdę jednak, z produkcjami takimi 
jak SOUL REAVER także i my potrafimy prze¬ 
nieść się w inny świat. 

Życzę, byś nie stał się w nim Ablem. 


scavengerów, przez 
zakapturzonych wy- 
^ sysaczy dusz, 
zombie, ryce¬ 
rzy czy gigantycz¬ 
ne pająko-niewiado- 
mo_co. Każda z kilkuna¬ 
stu kreatur walczy 
w unikalny sposób 



















ROZWIĄZANIE 
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Rozwiązanie konkursu .tReset na wakacjach 

Nooo-i tym razem zaskoczy 1 iście nas wszystkich i prze- 
szliście sami siebie w te i z powrotem. Przyznajemy się 
bez tortur tortem-, że ogłaszając ten konkurs w połowie 
wakacji zupełnie nie spodziewa1iśmy się aż takiego od¬ 
zewu. I co tu ukrywać-, trochę głupio nam się zrobiło-, 
że przygotowałiśmy tylko dwie nagrody. Ponieważ dosta¬ 
liśmy wiele wspaniałych zdjęć-, postanowiliśmy przyznać 
dodatkowe wyróżnienia w postaci gier komputerowych. W przy¬ 
szłym roku postaramy się urządzić znacznie większy kon¬ 
kurs ze znacznie wspanialszymi nagrodami. 

Tym razem szczęśliwymi zdobywcami głównych nagród są: 

Gryko Adrian z Białegostoku i Mrozowski Artur z Pi¬ 
ły. Nagrody pocieszenia otrzymują zaś: Bury Marek 
z Płocka-. Drobot Michał z Krakowa-. Duda Tomasz z Ło¬ 
dzi-. Garski Marcin z Gdańska-. Knapik Lechosław z So¬ 
snowca-. Kowalski Tomasz z Wągrowca-. Niemiec Grze- 
gorz z Kazimierzy Wielkich-. Nowicka Alicja z War¬ 
szawy-. Szotko Dariusz z Białegostoku-. Wiśniewski 
Piotr z Wrześni-. Zając Łukasz z Sosnowca 
Fotosztab konkursowy. 

Laureatom serdecznie gratulujemy i informujemy-, że wszyst¬ 
kie nagrody wyślemy pocztą. 

ROZWIĄZANIE „KONKURSU TROSKLIWEGO RODZICA 




Szczerze powiedziawszy-. troszkę nas zdzi¬ 
wiliście - tak prosty konkurs a do¬ 
staliśmy jedynie pięć zgłoszeń. No cóż-, 
mówi się trudno-, nagrody otrzymują: 



pan Duda Tomasz z Łodzi-, pan 
Iwaszek Janusz z Jarosławia-, 
pan Jóźwiakowski Marcin 















z Lub 1 i na i pan Skiba W a c ł a w 
z Wrocławia i pani Żelazna 
Ewa także z Wrocławia 


ciech i mamy nadzieję-, że wyrosną na prawdzi¬ 
wych graczy. Kupujących Reset*. rzecz jasna. 


Zdziecinniały sztab konkursowy. 
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Ponieważ zgadzamy się z opinią, że gdzie dwóch Pola¬ 
ków tam trzy zdania, uważamy, że nasi wszechstronni czy¬ 
telnicy (tak, to o was mowa) są w stanie wymyślić znacz¬ 
nie więcej zastosowań dla pospolitego krążka z ciasta. 
Ogłaszamy więc nowy, najsmaczniejszy konkurs — wy¬ 
myślcie szybko (powoli też możecie) najoryginalniejsze, 
najzabawniejsze, najobrzydliwsze i w ogóle naj... zasto¬ 
sowanie pizzy. Co można zrobić z pizzą, do czego można 
jej użyć — użyjcie swojej wyobraźni, fantazjujcie, ale niech 
wasze pomysły mają choć cień prawdopodobieństwa. Za¬ 
ledwie cień, to wystarczy. 
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Autorzy 25 najlepszych 
pomystów zostaną obdaro¬ 
wani wirtualnymi pizzami 
w postaci gier PIZZA SYN- 
DICATE ufundowanych przez 
CD-PROJEKT. Na wasze poważ¬ 
ne, niepoważne i zupetnie 
zwariowane propozycje czekamy 
do końca dnia 15 grudnia włącz¬ 
nie. Odpowiedzi można przesyłać 
pocztą konwencjonalną i e-mailem. Lista 
szczęśliwych pizzamanów zostanie ogtoszona 
w numerze lutowym. 


Powodzenia 

Zapieczony sztab konkursowy 


magazyn cyber niekulturalny 
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JOHNY 
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- Wejdź Johny 

Johny wszedł. Jego oczom 
ukazał się czarny fotel za czarnym 
biurkiem, na którym siedział zwa¬ 
listy buc w czarnym garniturze. 

- Co tu tak ponuro? — spytał 
Johny, chcąc rozładować atmosfe¬ 
rę i zintegrować się z właścicielem, 
co by nie mówić czarnej, komnaty. 

- Nie żartuj, Johny — odezwał się 
zwalisty. Johny nagle spoważniał. 

- Nie żartuję — odparł — przy¬ 
dałoby się tu trochę więcej świa¬ 
tła, jakiś neonik czy coś. Mam ko¬ 
legę, który zna się na wystroju wnętrz. 
Jak trzeba to pomoże. .. 

- Dość! — uciął władca czar¬ 
nej komnaty. Uciął i przeszedł do 
konkretów. Johny gościł u samej 
góry, u samego guru, u najwyż¬ 
szych, tyle, że nieformalnych (co 
oczywiście nie przeszkadzało im rzą¬ 
dzić) władz miasta. Johny gościł 
u samego dona Zwalistiego, sze¬ 
f a tut ejs z e j ma f ii . Don Zw ali st i sły 
nął z tego, że ucinał i przechodził 
do konkretów. Bywało też, że prze¬ 
chodzenie do konkretów oznacza¬ 


ło właśnie ucinanie. 0 tym jednak 
Johny wolał nie myśleć. 

- Widzisz, Johny — kontynuował 
don Zwalisti. Johny chciał dorzu¬ 
cić, że nie, bo jest zbyt ciemno, ale 
nastrój komnaty udzielił mu się na 
dobre. Poza tym wiedział, że 
w bontonie niewybaczalne jest prze¬ 
lewanie rozmówcy, zwłaszcza star¬ 
szemu stopniem pod każdym wzglę¬ 
dem. Słuchał zatem z należytą uwa¬ 
gą i nieudawaną koncentracją. 

- Widzisz Johny — powtórzył 
don, tym razem powoli i jakby z po¬ 
głosem, który w zamiarze mów¬ 
cy miał zapewne podkreślić zna¬ 
czenie tego stwierdzenia. Potem 
nastąpiła krótka przerwa. 

- Widzisz Johny — Johny nie 
widział, nie wiedział, ale milczał. Po¬ 
myślał, że to wszystko, co może 
zrobić w tej sytuacji. 

- Widzisz Johny, to jest tak. Jest 
tak, że jest rodzina. I wszyscy się 
- koch ają . - W rodz i n ie— Zw ali st i po 
każdym zdaniu czynił niewymuszo¬ 
ne pauzy, raz to by dać sobie szan¬ 
sę złapania oddechu, raz to by wzmóc 


dramaturgię całej sytuacji. Johny 
dalej robił to, co w tej sytuacji uznał 
za najlepsze — milczał. 

- A ty nas chyba nie kochasz? 
Co Johny? Co? Milczysz, tak?! My¬ 
ślisz, że cię nie pytam i w związ¬ 
ku z tym możesz nie odpowiadać?! 

- Rozumiem, ze don... donie... mo¬ 
gę tak do ciebie mówić? No więc 
donie, swoją szosą jak to zabawnie 
brzmi — donie. Ja mam rodzinę, 
kochamy się, owszem, czasami na¬ 
wet się kłócimy, ale potem znowu 
się kochamy i wszystko jest w po¬ 
rządku. Co jest nie w porządku z two¬ 
ją rodziną?—Johny zebrał się w so¬ 
bie, a jego wystąpienie iskrzyło bły¬ 
skotliwością neonu, którego niestety 
nie było w czarnej komnacie. 

- Widzisz Johny. Nie, nic nie mów, 
a tym, bardziej, że nie widzisz, bo tu 
jest za ciemno. Nie zrozumieliśmy się. 

- Widocznie, nomen omen, nie 

— zapomniał o bontonie Johny i prze¬ 
rwał rozmówcy — Ale nie mów te¬ 
go samego po hiszpańsku, bo i tak 
nie zrozumiem ani słowa. Po pro¬ 
stu powiedz, jak ci mogę pomóc, 
donie — he, he — i po sprawie. 

- Dostałeś głowę ryby, albo ry¬ 
bę głowy, albo zgniłą rybę albo... 

— Don Zwalisti zaczynał gubić się 
w mafijnym kodeksie, co Johny skru¬ 
pulatnie wykorzystał. 

- Owsz e m, do s t ałe m. No i oo? 

Pomyślałem, ze to dostawca pizzy 
się pomylił. A że błądzić jest rzeczą 
ludzką? Cóż, nie złożyłem reklama- 


| cji. A powinienem? I o to chodzi? 
! - Nieeeee! Nie, nie, nie, nie, nie, 

! nie. Ty nic nie rozumiesz. Zdradzi- 
! łeś. Rodzina jest zła, ja jestem zły. 

! To oznacza jedno. Wyrok. Śmierć. 

• Betonowe sandały i do rzeki. Te- 
| raz rozumiesz? 

- Nie bardzo, ale może jednak spró- 

| bujemy po hiszpańsku. Mmm, co ty 
J na to? A właśnie! Ile razy powiedzia- 
j łeś "nie", donie? Nie osiem razy? 
| - Tylko siedem. 

- Widzisz, donie. A rekord Gi- 

! nesa w mówieniu “nie" wynosi 3659 
! razy. Nie wstyd ci? Przynajmniej 
| ze względu na rodzinę powinno ci 
j być. Jesteś dopiero na początku 
| drogi i jeżeli chcesz poprawić ten 
] wynik musisz dużo trenować. Wi- 
1 dzisz donie... — Pauza — Widzisz... 
! Ty, donie... Zwalisti... Widzisz... 
! Don Zwalisti nieprzytomny 

! zwalił się pod swoje czarne biur- 
! ko, sapiąc przy tym i dysząc. Od- 
! zyskał przytomność w. co by nie 

mówić białej, komnacie. Nie by- 
| ło tam okien, drzwi, a co za tym 
J idzie klamek. Ściany pokrywała mię- 
| ciutka wykładzina w kolorze 
i pierwszego śniegu w Alpach, 
j Pod sufitem skrzył się gustowny 
! neonik, a dona opasywał biały, po- 
! wiedzmy, szlafrok. Tymczasem w czar- 
1 nym fotelu za czarnym biurkiem 
■: w- Gz a r^ł y m - g a r - fi i tu t ^ esłe dz łał Joh - 
j ny. Przejął władzę nad miastem. 

; Nazywał się teraz don. Don 
| John. Don Johnson. 




Konkurs Ularhammer 

Czy ma ochotę ktoś na zgrabne pudełko z RITES OF WAR? Czytajcie dalej. 

WARHAMMER to nie tylko gry komputerowe. Co tu dużo gadać, system ten więcej wspólnego ma z grami fabularnymi i figurkowymi (wszak 
powstał specjalnie do nich) , niż pecetowymi. Dlatego też do puli z RITES OF WAR dorzucamy prawdziwy rarytasik — podstawowy zestaw do 
gry bitewnej WARHAMMER 40K, a jakby tego było mało, kilka zestawów figurek. Wszystko to podzielone na pięć nagród: 

- główna: gra komputerowa WARHAMMER 40K: RITES OF WAR, gra komputerowa WARHAMMER 40K: CHAOS GATE, podstawka do figur- 
kowej gry bitewnej WARHAMMER 40K. 

- 4 nagrody pocieszenia: gra komputerowa RITES OF WAR i zestaw figurek. Nagrody ufundowane zostały przez firmy Optimus Pascal S. A. 
i Games Workshop. 

Za co te wszystkie dobra? 

Proste. Wytłumaczcie, czym się różni WARHAMMER 40K (40.000) od fabularnego systemu RPG Warhammer? Spieszcie się — pula nagród skromna. 

Nagrody specjalna WarHammerowa komisja przyzna na specjalnym posiedzieniu autorom najpełniejszych lub najbardziej wyczerpujących od¬ 
powiedzi. Na wasze odpowiedzi czekamy do końca dnia 15 grudnia włącznie. Odpowiedzi można przesyłać pocztą konwencjonalną i e-mailem. 
Listę szczęśliwych zwycięzców ogłosimy w numerze lutowym. 
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Krążą jednak pogłoski, iż rządzą 
nimi smoki - istoty tak niesamo¬ 
wite, że lepiej się do nich nie zbli¬ 
żać. Władają one tak potężną ma¬ 
gią, że najpotężniejsze zaklęcia ludz¬ 
kie są przy niej jak pestki dyni ciskane 
przez niemowlę w krążownik. 


powróciła, gdyż co jakiś czas cy¬ 
klicznie pojawia się i znika. 

Paradoksalnie, magia nie wypar¬ 
ła technologii, lecz współżyje 
i współdziała z nią. Dlatego wła¬ 
śnie powstali napakowani mago¬ 
wie, którzy odkładają pistolet by 
inkantować zaklęcie. 

Niestety mag nie mo¬ 
że mieć żadnych 
wszczepów, co znacz¬ 
nie ogranicza jego 
szanse w walce 
wręcz. Z tego też 
powodu magowie są i 

chronieni przez gru- I 

py podkręconych I 

na maxa „ulicznych I ^ 

samurajów". W wy- 1 jj 

niku działania magii I 

z ludzi wyewolu¬ 
owały różne fanta¬ 
styczne stwory, jak I 

elfy, ogry, trole I 

itp. Co ciekawe, 
żyją one jak inne isto- „ 

ty, na przykład tak ^ 

jak ludzie posługu¬ 
ją się kartami kre¬ 


mują się w klimacie fantasy. Mo¬ 
że dlatego autorzy SHADOWRUNA 
_ jakoś upodoba¬ 
li sobie, ma¬ 
giczne przedmio- 
ty i starożytne 
artefakty, jed¬ 
nak nie spo¬ 
wodowało to 
zepchnięcia na 
drugi plan kor¬ 
poracji, wsz¬ 
czepów i za¬ 
awansowanych 
technologii. 
SHADOWRUN 
to w efekcie 
nietypowy 
przedstawiciel 
swojego gatun¬ 
ku, gdyż jest to 
system cyber¬ 
punkowy w któ¬ 
rym istnieje 
magia w swej 
klasycznej posta¬ 
ci, dzięki której 

z graczy już znany, lecz ciągle się można kogoś przysmażyć Ognistą 
rozwijający. Do tej pory na polskim kulą lub naładować Błyskawicą. Cza- 


SHADOWRUN to bardzo cieka¬ 
wy system fabularny, niektórym 
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rynku ukazały się cztery spolszczo¬ 
ne i wydane przez firmę ISA pod¬ 
ręczniki. Są to miedzy innymi: Pod¬ 
ręcznik główny - Shadowrun Dru¬ 
ga Edycja (tzw. podstawka), 
zawierający wszystkiego po tro¬ 
chu, ale skupiający się gównie na 
zasadach gry, „Księga magii" 
czyli czary, zaklęcia i tajemne mo¬ 
ce oraz „Katalog ulicznego samu¬ 
raja", będący swoistym przeglą¬ 
dem uzbrojenia. W najbliższym cza¬ 
sie ukażą się jednak kolejne 
podręczniki: „Wojna gangów" 
(rozbudowana przygoda), oraz 
„Misje" (jak nazwa wskazuje jest 
to zestaw przygód przydatny przy 
rozgrywaniu kampanii). System ten 
robi wielką furorę, wyszła nawet 
gra karciana oparta na jego realiach. 
Co ciekawe pojawiła się ona rów¬ 
nocześnie na Zachodzie i w Polsce, 
niestety nie została spolszczona. 


ry pojawiły się świecie SHADOWRUNA dytowymi i mają 

nagle, nie wiadomo skąd i dlacze- wszczepy. Słowo wyewoluowały mo- Smoki traktuje się tam jednak 
go. Naukowcy podzielili się co do że nie jest w tym wypadku najlep- tak, jak u nas UFO. Ktoś widział 


przyczyn 
tego zja¬ 
wiska, 
jedni 
uważają, 
że magia 
pojawiła 
się za 
sprawą 
dziwne¬ 
go wiru¬ 
sa, który 
uaktyw¬ 
nił pewne 
nieuży¬ 
wane do 
tej pory 
obszary 



sze - stwo- przelatującego potwora, kto inny 
ryteistnia- nagrał jakiegoś na video, ale nie 
ły zawsze udowodniono ich istnienia w 100%. 
tyle, że pod Jedni wierzą więc, inni nie. 
postacią ludz- Jak jest naprawdę? Wszyst¬ 
ką i teraz ko zależy od mistrza gry, który 
po prostu może zupełnie nie poruszać te- 
się ujawniły. go tematu (pozwalając gra- 
To nie czom snuć jedynie domysły), lub 
wszystko, w jednej z przygód rozwiać 
pojawienie wątpliwości, dając jednoznacz- 

się magii ne dowody za albo przeciw, 

miało też in- Mechanika gry jest bardzo 
ne następ- prosta. Nie trzeba tu zbyt wiele 
stwa i spo- liczyć, większość wątpliwości roz¬ 
wód o wal o strzyga się za pomocą rzutów ko- 

spore za- śćmi sześciościennymi. Nie trze- 
mieszanie. ba również zbyt długo uczyć się za- 


mózgu. Inni myślą za to, że ma- System państwowy chyli się ku sad, gdyż świat przedstawiony 


gia istniała od zawsze i panowała upadkowi, Stany Zjednoczone w SHADOWRUN jest w gruncie rze- 


W czym kryje się tajem¬ 
nica jego sukcesu? Ano, 
w nietypowości. 

Generalnie jest to 
system cyberpunkowy, 
a gier z tego typu jest 
mniej niż tych, które utrzy- 
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już kiedyś na rozpadły się na małe państewka czy bardzo podobny do naszego. 
Ziemi (stąd itp. Światem władają megakorpo- Jak to nie? Smoka nie wi- 
różnebaśnie racje, zajmujące się na przykład dzieliście...? 
i legendy) wszczepami czy krwawą magią. 

Miesiąc temu "złośliwy gnom" zamienił nazwy wydawnictw. W rzeczywistości tytuły "Wam¬ 
pir: Maskarada", “Mag: Wstąpienie" i “Mumia" zostały wydane przez wydawnictwo ISA. 


magazyn cyber niekulturalny 
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Zamówienia na prenumeratę kolejnego nu¬ 
meru przyjmujemy do 15 dnia poprzedniego 
miesiąca. Jeśli chcesz zaprenumerować numer 
listopadowy. Twoje zamówienie musi dotrzeć 
do nas do 15 października, jeśli dotrze po 
tym terminie, dostaniesz prenumeratę od 
grudnia. Jeśli chcesz mieć pewność, że Two¬ 
je zamówienie dotrze do nas w terminie, po¬ 
twierdzenie zapłaty wyślij do nas faksem: 


( 022 ) 828 - 55 - 81 . 


Kupon prenumeraty należy wypełnić druko¬ 
wanymi literami. 

Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za 
skutki wynikłe z błędnego bądź nieczytelne¬ 
go wypełnienia kuponu przez zamawiającego. 


prenumerata przez Internet 


Prenumeratę 

w 

R€S6t CD możesz 


zamówić wysyłając 


swoje zgłoszenie 

Imię i nazwisko 

pocztą elektroniczną 

Dokładny adres 

na adres: 

Czas trwania prenumeraty 

premimer@reset. com. pl 

(3, 6 lub 12 miesięcy) 

Od którego numeru 

rozpoczynasz prenumeratę 


O zawartości PŁYTY CD czytaj na str. 7. 


Cena prenumeraty: _ 

Prenumerata na 3 miesiące — 30 zł 
Prenumerata na 6 miesięcy - 59 zł 
Prenumerata na 12 miesięcy — 119zł 

Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę 
uiścisz listonoszowi, gdy otrzymasz pierwszy 
zamówiony egzemplarz (przesyłka za pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. 

Redakcja nie pokrywa Jednorazowych kosztów 
pobrania, które wynoszą 5.5 zł. 
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Na tylnej stronie kuponu 
prenumeraty zaznacz, 
które numery zamawiasz. 

Archiwalne numery możesz 
również zamówić wysyłając 
do nas obstalunek pocztą 
elektroniczną na adres: 


prenumer@reset.co 
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0 zł/egz. 
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Odpowiednią kwotę pieniędzy za prenumeratę uiścisz 
listonoszowi, otrzymując zamówione egzemplarze 
(przesyłka za pobraniem). 

Koszt przesyłki pokrywa redakcja. Redakcja nie pokrywa 
kosztów pobrania, które Jednorazowo wynoszą 5 . 5 zł. 


Wszelkie informacje o prenumeracie uzysKasz telefonując pod numer: 

f (0-22) 828 55 81 | 

e-mail: ppenumep@peset.coin.pl 
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tym miesiącu po¬ 
staram się przed¬ 
stawić kilka spo¬ 
sobów gry nasta- 
wionych na 
zabawę. Brzmi to 
nieco irracjonalnie (wszak MAGIO: 
THE GATHĘRING z założenia został 
pomyślany 
jako zaba¬ 
wa), jed¬ 
nak mimo 
wszystko 
scena tur¬ 
niejowa ma 
tak duży 
wpływ na¬ 
wet na po¬ 
jedynki 
w zaciszu 
domowego 
ogniska, że 
warto chy¬ 
ba odpo¬ 
cząć od te- 
stowania 
talii w ty¬ 
pie drugim 
czy ćwicze¬ 
nia Sealed Deck. Właśnie dlate¬ 
go powstały i wciąż powstają set¬ 
ki nowych wariantów M:tG. Dziś 
pokrótce omówię najpopularniej-. 
sze z nich. 

Przede wszystkim pamiętaj¬ 
my, że proste warianty jesteśmy 
w stanie tworzyć sami, na bieżą¬ 
co, chociażby poprzez nieznaczną 
modyfikację przepisów gry bądź za¬ 
sad budowy talii. Najprostszymi przy¬ 
kładami mogą być: 

- zakaz używania w taliach ja¬ 
kichkolwiek kart poza lądami, kar¬ 
tami typu summon, artefaktami i en- 
chant creature. Powoduje to, że 
gra przeradza się w stosunkowo 
prostą, lecz często zabawną i od¬ 
prężającą walkę stworów; 

- gracze zaczynają od 30 punk¬ 
tów życia. Tym razem osiągnęliśmy 
odwrotny efekt — poważnie osła¬ 


bione zostały szybkie, agresywne 
talie, zaś wzmocnione combo 
i control decki; 

- obaj gracze posługują się jed¬ 
ną biblioteką (dobierając z niej na 
zmianę karty) i jednym cmentarzem. 
Warto w tym przypadku przynaj¬ 
mniej dwukrotnie zwiększyć talię; 

-wolno 
tworzyć 
talie tylko 
z commo- 
nów (wa¬ 
riant miły 
zwłaszcza 
dla po¬ 
czątkują¬ 
cych gra¬ 
czy, którzy 
muszą 
walczyć ze 
starymi 
wyjada¬ 
czami); 

- każdy 
z graczy 
zaczyna 
mecz 
z trzema 
dowolnymi basie lądami na stole. 
Pozwala to tworzyć decki zupeł¬ 
nie inne niż normalnie, na przykład 
nie zawierające żadnych lądów. 

Powyższe przykłady to bardzo 
nieskomplikowane mutacje M: 
tG, jednak najpopularniejszymi 
wariantami okazały się te bardziej 
odbiegające od pierwowzoru. Za¬ 
prezentuję szerzej kilka z nich: 

CHAOS MAGIC 

Najpopularniejszy chyba obec¬ 
nie wariant "rozrywkowego” ga- 
theringu. Bazuje na prostym po¬ 
myśle zwiększenia roli ślepego lo¬ 
su w grze poprzez dodanie nowej 
fazy (Chaos Phase) przed untap’em. 
W owej fazie wykonuje się rzut ko¬ 
ścią, by odczytać z tabeli jeden z efek¬ 
tów wygenerowanych przez nasz 


rzut. Są one najróżniejsze, poczy¬ 
nając od tak banalnych jak zapew¬ 
nienie nam jakiegoś "darmowego" 
zaklęcia (np. Hymn to Tourach czy 
Disenchant), poprzez wyniki nie¬ 
co już dziwniejsze, takie jak choć¬ 
by umożliwienie każdemu z graczy 
wstawienia dwóch stworków 
z graveyardu do gry, aż po bar¬ 
dzo potężne efekty, jak na przy¬ 
kład otrzymanie kilku tur pod rząd. 

To jednak nie koniec rzutów kost¬ 
ką. Przed każdą grą losujemy z od¬ 
dzielnej tabeli jeden efekt, który 
będzie obowiązywał przez czas trwa¬ 
nia pojedynku (chyba że się go po¬ 
zbędziemy, gdyż jest on pseudo 
enchantmentem — możliwym 
do zniszczenia). Efekty tym razem 
są globalne, przykładowo: “How- 
ling Minę” — każdy gracz dobie¬ 
ra jedną kartę więcej w swojej tu¬ 
rze, "Mana Flarę" — lądy pro¬ 
dukują jedną dodatkową mana przy 
tąpnięciu, 
czy "Up to 
Stakes"— 
dublujący 
każdy zada¬ 
ny dama- 
ge, ale i każ¬ 
dy zyskany 
punkt ży¬ 
cia . 

Tabele są 
dość ob¬ 
szerne, 
również 
przepisów 
jest ciut 
więcej — 
niestety, 
zamieszcze¬ 
nie pełnych 
reguł wraz z koniecznymi tabel¬ 
kami wykracza poza ramy tego 
artykułu. Wszystko, co po¬ 
trzebne do gry można jednak zna¬ 
leźć w Internecie (http: //ma- 

Michał Macioszczyk 


gic. thedojo. com/chaosmagic. 
com/), bądź na Reset CD. 

MENTAL MAGIC 

Ten wariant doskonale ćwiczy 
wyobraźnię, a także sprawdza na¬ 
szą znajomość kart, gdyż w trak¬ 
cie rozgrywki możemy każdą kar¬ 
tę zastąpić inną o tym samym kosz¬ 
cie wyłożenia. Ale po kolei. 

Przede wszystkim warto zazna¬ 
czyć, że jest wiele różnych wer¬ 
sji Mental Magie -zaproponuję tu¬ 
taj najprostszą, z jaką się spotka¬ 
łem, posiada ona jednak wszystkie 
zalety swoich bardziej skompliko¬ 
wanych pobratymców. Zasady są 
następujące: 

- obaj gracze korzystają z jed¬ 
nej tylko talii — przed grą dzieli 
się ją losowo na dwie mniejsze, po 
jednej dla każdego gracza; 

- przy zagrywaniu zaklęcia dekla¬ 
rujemy, co 
zagrywamy. 
Konieczne jest 
tylko, aby 
koszt wyło¬ 
żenia zagrywa¬ 
nej karty i de¬ 
klarowanego 
zaklęcia był 
identyczny je¬ 
żeli chodzi 
o wartość. 
Na przykład, 
jeśli mamy 
w ręce Black 
Knighta (koszt 
dwie czarne 
mana), może¬ 
my go zagrać 
jako Fork 

(koszt dwie czerwone mana), ale nie 
możemy jako Disenchant (koszt jed¬ 
na biała i jedna bezkolorowa mana). 

W trakcie gry wszystkie zagra¬ 
ne przez nas zaklęcia zachowują 
się w 100 proc. tak, jakbyśmy za¬ 
grali to, co zdeklarowaliśmy. 
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Whcn Stern Proctor comes into play, 
return target artifact or cnchantmcnt 
to owner’s hand. 

*7 preferred tiie hanh lutors -they madę 
mischief all the morę furt." 

—Tc fen, th\rd-levcl student 







Whcncver Goblin Lackcy successfully 
dcaJs damage to a player, you may 
choosc a Goblin card in your hand 
and put that Goblin into play. 

AU bark , someonc elsc*$ bite. 
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Hach player sacrifices four lands, 
then Wildfire deals 4 damage to 
each crcature. 

a Shiv haiched from a shell of storn 
aroutui a yolk ofJlatne 

— Viashino myth 


lllus. (litr! i nuhUm 


Uwaga! W wielu wersjach sto¬ 
suje się przy deklaracjach zgodność 
kosztu wyłożenia nie tylko co do 
wartości, ale również co do kolo¬ 
ru — a więc wspomnianego 
Black Knighfa nie będzie można 
zagrać jako Fork’a,*ale tylko jako 
np. Hymn to Tourach; 

- każde zaklęcie może być za¬ 
grane tylko raz, warto więc dys¬ 
ponować kartką i długopisem, aby 
notować karty już "zużyte"; 

- zaklęcia są również lądami — 
każde zaklęcie można zagrać ko¬ 
szulką do góry. Staje się wtedy lą¬ 
dem, który można dowolnie zmie¬ 
niać (w dowolnym momencie de¬ 
klarujemy, jaki jest to teraz basie 
land); 

- zakazane jest granie (dekla¬ 
rowanie zagrywanych zaklęć) 
wszystkimi kartami, które: 

a) wyszukują inne karty z biblio¬ 
teki, . 

b) korzystają w jakikolwiek 
sposób z graveyardu, 

c) są kartami przeznaczonymi 
do grania na antę. 

Jak widać 
reguły są banał-. 
nie proste. Za¬ 
pewniam jed¬ 
nak, że sama 
rozgrywka jest 
trudna, a zara¬ 
zem niezwykle 
ciekawa. Poje¬ 
dynki Mental 
Magie zazwy¬ 
czaj wygrywa 
osoba lepiej 
znająca karty 
i potrafiąca 
optymalnie wy- 
korzystywać 
posiadane za¬ 
soby — tutaj nie ma najczęściej pro¬ 
blemów z kiepskim rozdaniem czy 
kłopotów z mana. Osobiście bardzo 
zachęcam do tej wariacji na temat 
gatheringu — jefst nie tylko sym¬ 
patyczna, ale również doskonale roz¬ 
wija umiejętność gry. 

PENTAGRAM 

Ten wariant jest rozgrywką wie¬ 
loosobową i to dość specyficzną 
— potrzebujemy dokładnie pię¬ 
ciu graczy. Mimo że może być kło¬ 
potliwe zebranie pełnej ekipy, to 
warto jednak spróbować. Penta¬ 
gram pozwala nam się wykazać 


umiejętnościami, które w normal¬ 
nej grze nie są przydatne, jak na 
przykład... dyplomacją. 

W Pentagramie gracze siadają 
w pięciu dookoła stołu. Każdy ma 
przygotowany deck składający się 
tylko z jednego 
koloru, wybra¬ 
nego wcześniej 
najczęściej dro¬ 
gą losowania. 
Talia może rzecz 
jasna zawie¬ 
rać również lą¬ 
dy i artefakty. 
Każdy 

uczestnik mu¬ 
si dysponować 
innym kolo¬ 
rem.’ Gracze 
siadają tak, jak 
jest to naryso¬ 
wane na koszul¬ 
ce karty gathe- 
ringowej, w kolejności zgodnie z ru¬ 
chem wskazówek zegara — biały, 
niebieski, czarny, czerwony i zie¬ 
lony. Twoimi przeciwnikami są 
gracze z naprzeciwka, dysponują¬ 
cy taliami we wrogich ci kolorach, 
a więc jeżeli grasz białym deckiem, 
to walczysz z czarnym i czerwo¬ 
nym. Jest to ważne też z punktu 
widzenia mechaniki gry, na przy¬ 
kład "target opponent" to wybra¬ 
ny przez ciebie przeciwnik, a "tar¬ 
get player" to wybrana przez cie¬ 
bie dowolna osoba przy stole. Również 
atakować stworkami możesz tyl¬ 
ko wybranego przeciwnika. 


Dochodzi jednak 
tutaj dodatkowa 
komplikacja — blo¬ 
kować może również 
gracz, “przez które¬ 
go" jest przeprowa¬ 
dzany atak, czyli je¬ 
śli na przykład bia¬ 
ły gracz zaatakuje 
czarnego, to bloko¬ 
wać może zarówno 
czarny jak i niebie¬ 
ski. 

Kolejność tur jest 
zgodna z nazwą wa¬ 
riantu — zmienia się 
“po pentagramie"; 
czyli np.: biały — 
czarny — zielony — 
niebieski — czerwo¬ 
ny. 

Istnieje również 
wiele dodatkowych założeń, zależ¬ 
nych od umowy, na przykład wiel¬ 
kość talii (standardowo minimum 
60 kart), startowa liczba punktów 
życia (w Pentagramie zazwyczaj wię¬ 
cej niż 20), bądź zasady konstruk¬ 
cji talii (np. zakazane karty defi¬ 
niujące kolor lub rodzaj lądów na 
który działają — np. Chill, Boil czy 
Perish). 

Zwycięzcą zostaje gracz (bądź 
gracze), którego (których) obaj prze¬ 
ciwnicy mają 0 lub mniej punktów 
życia. Ważne jest jednak to, że oso¬ 
by z ujemną liczbą punktów życia 
grają nadal, aż do momentu gdy 
wyłoniony zostanie zwycięzca. 

PASJANS 

Może to brzmi dziwnie, ale moż¬ 
liwe jest zagranie pasjan¬ 
sa kartami gatheringo- 
wymi. Rzecz jasna nie bę¬ 
dzie to zwykły pasjans, 
ale raczej jednoosobo¬ 
wa gra logiczna. Jej ce¬ 
lem jest doprowadzenie 
do pustej ręki oraz pu¬ 
stego stołu — spełnie¬ 
nie tych warunków koń¬ 
czy rozgrywkę sukcesem. 

Porażką zaś jest zada¬ 
nie sobie 20 punktów da- 
mage’u lub skończenie 
się talii. 

W Pasjansie rozgry¬ 
wa się normalne tury jed¬ 
na po drugiej (wszak nie 
ma przeciwnika), jednak 
wprowadzone zostało 


kilka zmian. Można atakować sa¬ 
mego siebie i blokować własne ata¬ 
ki (ma to niezaprzeczalną zaletę — 
tym sposobem wygodnie zabijamy 
własne stworki), można też znisz¬ 
czyć dowolną oprócz lądu kartę w grze 
poprzez zapłacenie punktami życia 
kosztu wyłożenia niszczonej kar-' 
ty. Zniszczenie własnego lądu 
kosztuje 8 punktów żyąjp, jest też 
możliwe bez dodatkowych kosztów, 
jednak tylko w tempie jeden lącf na 
turę. 

Reguły na tym się kończą, łecz 
zabawa dopiero rozpoczyna. Przede 
wszystkim musimy dysponować ta¬ 
lią do pasjansa — możemy w tym 
celu wziąć pierwszą tafię z brze¬ 
gu, jednak sympatycznie jest 
stworzyć sobie własny zestaw pa¬ 
sjansowy z rozsądnie dobranym po¬ 
ziomem trudności. Jest to tym bar¬ 
dziej wskazane, że niektórymi ta¬ 
liami po prostu nie da się zakończyć 
zabawy sukcesem (np. deckami po¬ 
siadającymi wiele kart niszczących 
permanenty, takimi jak Disenchant, 
Terror itp., zaś nie posiadającymi 
innych permanentów niż lądy), in¬ 
ne zaś będą zbyt proste, by były 
zabawne (np. talia oparta na ta¬ 
nim dodawaniu sobie życia i dys¬ 
ponująca możliwościami discardo- 
wania kart dla różnych efektów). 
Przedstawiłem w zarysie cztery wa¬ 
rianty rozgrywki, a jest to zaled¬ 
wie ułamek możliwości. Warto więc 
poeksperymentować z gatherin- 
giem samemu — być może powsta¬ 
nie dzięki temu nowy, sympatycz¬ 
ny rodzaj rozgrywki. 

Czego wszystkim i sobie życzę 
— dobrej zabawy nigdy za wiele. 
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Będziesz potrzebował każdego aspektu 
swojej osobowości, żeby przetrwać 
w Battle Royal - Królewskiej Grze. 
Dyplomata. Komediant. Zdrajca. 
Pudełko Battle Royal rzuca wszystkie 
zawiłości gry multiplayer prosto na Twój. 
stół. Czteiy doskonale wyważone talijjpf 
zaprojektowane właśnie do gry w wiele ‘ 
osób. Niezliczone sposoby 
na zwycięstwo. Lub porażkę. 
V&y$r*9 M KAZ. ISAZ A POBBZC 
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Więcej informacji - (022) 634 47 90 i p Jfe The Gathering 

Battle Royal® od listopada '99 w sprzedaży na terenie całego kraju w salonach księgarniach: i sklepach branżowych. 

Sprzedaż wysyłkowa: www.isa.pl Niezwlekaj - zamów dziś!!! 









Pod koniec września ursynow¬ 
ska grainia komputerowa Gate 
zorganizowała turniej OUAKE 2, w któ¬ 
rym główną nagrodą był komputer 
z procesorem AMD K6-2 300 MHz. 
Skuszeni wartościową nagrodą 
w komplecie stawili się najlepsi war¬ 
szawscy kwakowcy-dwójkowcy 
Mimo problemów organizacyjnych 
(antyczna wersja MODa BG) nie by¬ 
ło potrzeby rozbijania imprezy na 
dwa dni - skończyło się grubo po 
północy co podobno mocno odczuł 
Tomson, zasypiając prawie przy kla¬ 
wiaturze Ostatecznie nagrodę za¬ 
brał do domu nasz stary znajomy 
Panoramix (trzecie miejsce na 
ostatniej Gambleriadzie), pokonu¬ 
jąc w finale jednym fragiem Tom- 
sona na DM3 (za drugie miejsce prze¬ 
nośny odtwarzacz kasetowy - 
nazwa walkman należy do Sony...- 
Panasonic). Trzeci był Krogoth, na¬ 
grodzony Mortyrem. Podobno nie pla¬ 
nuje przerzucić się na tę grę 

Nieco ponad tydzień później 
odbył się kolejny turniej, tym razem 
w TYójmieśae, a grano o Rivę TNT2. 
Piszę to tuż po zakończeniu impre¬ 
zy dlatego dokładnych informacji pra¬ 
wie nie ma Wiadomo tylko, że zwy¬ 
ciężył Maniek przed Pogim Trzeci 
był Tom, czwarty Krogoth, a piąty 
Panoramix Precedensem w tego ty¬ 
pu turniejach była możliwość przy¬ 
wiezienia własnego sprzętu (kom¬ 
putera) Dzięki takiemu rozwiązaniu 
część zawodników miała zdecydo¬ 
wanie lepsze warunki gry od innych. 

Lada tydzień w Internecie po¬ 
jawi się http://www challenge- 
-us com piąta strona z rodziny Chal¬ 
lenge Serwisy te koncentrują się 
na tzw. .competition scene , czy¬ 
li grupie najlepszych graczy i kla¬ 
nów, uczestniczących w najwięk¬ 
szych turniejach na całym świecie. 
Istniejące do tej pory strony zajmu¬ 
jące się Europą, Australią, Nową 
Zelandią i Irlandią wyrobiły sobie 
doskonałą opinię u większości 
starych kwakowców Challenge-US 
pod wodzą Kulprita powinna stać 
się przeciwwagą dla Bhiesnews i Shu- 
gashack, które z OUAKE mają co¬ 
raz mniej wspólnego 

Pojawiają się pierwsze bench- 
marki oparte na 03 TEST kart z chi¬ 
pem Gefórce256 Co się okazuje? Sprzęt 
jest około 10-20% szybszy od Ri- 
vy TNT2 Ultra. Czy warto wyda¬ 
wać 250 (lub 350 w droższej wer- 




Unreal tournament 

NOCNY KOSZMAR CARMACKA 


Tima Sweeney’a i jego zespól 
można posądzić o wszystko, ale 
nie brak uporu w dążeniu do wy¬ 
znaczonego celu. Półtora ro¬ 
ku temu postanowili uczynić z UN- 
REALA grę świetnie chodzącą 
po sieci, i po niezliczonej ilo¬ 
ści patchy, testów i obietnic, 
wreszcie dotrzymali słowa. 
Więcej, kod sieciowy UNREAL 
TOURNAMENT jest zdaniem 
niektórych lepszy niż w Q3:A! 
Sprawne działanie w sieci to 
tylko początek drogi na szczyt. 
Co sprawiło, że najstarsze 
pokolenie kwakowych wyjada¬ 
czy od razu pokochało UT? 

Nie istnieje jedna odpo¬ 
wiedź. Najwięcej nowych fanów 
UT zyskał swoją dynamiką. 
Prędkość poruszania się mo¬ 
delu gracza nie jest widocznie 
wyzsza niż w Q3, jednak cia¬ 
sne mapy, wąskie i niskie ko¬ 


rytarze oraz niewiele otwartych 
przestrzeni powodują, że akcja 
przypomina szybkością QUAKE1. 
Dziwnie „czuje się" zmianę 
broni. Teoretycznie jest dość wol¬ 
no, mniej więcej jak w Q3, jed¬ 
nak każda z giwer posiada 
drugi tryb strzelania, jak w ory¬ 
ginalnym UNREALU. Przełącze¬ 
nie między pierwszym a drugim 
trybem jest natychmiastowe. 
W ten sposób otrzymujemy wy¬ 
rzutnię rakiet i granatnik w jed¬ 
nym, oraz odpowiednik plasma 
guna i shafta. Jaki to ma 
wpływ na grę? Posłuchajcie za¬ 
barwionej emocjami wypowie¬ 
dzi Thrawna (klan D2, trzecie 
miejsce w finałach ALGS w Gru¬ 
dziądzu): „...jestem w szoku, UT 
wymiata, Q3 to totalne gów¬ 
no przy UT. UT jest szybki, bro¬ 
nie rzucają graczem po całej ma¬ 
pie, ma dużo fajniejszy HUD, fizyka 


gry jest boska, czuć kontrolę 
nad graczem...". 

Co ciekawe, dość podobne po¬ 
dejście do nowej gry Epica pre¬ 
zentują bardzo znani „jedynkow- 
cy" - członkowie klanów SK, 9 
oraz część (mniejsza) znanych 
graczy sceny Q2. Podoba im się 
również duży splash damage eks¬ 
plodujących rakiet, oraz bar¬ 
dzo duża kontrola nad zacho¬ 
waniem postaci podczas lotu. 
Głównym zarzutem pod adre¬ 
sem UT jest, jak na razie, po¬ 
dobieństwo do DUKE NUKEM 3D. 
Rzeczywiście, coś w tym jest... 
Czyzby dyskusja UT versus 
Q3:A miała przywrócić dawno 
zapomniane emocje wojny DUKE 
versus OUAKE? Ostateczną 
odpowiedź da John Carmack. 
Jeżeli Pro Modę pojawi się w peł¬ 
nej wersji gry, sprawa UNREALA 
przestanie istnieć. 



















GUAKE 



Fala krytyki pod adresem 
Q3:ARENA wezbrała znacznie po 
ukazaniu się w sieci dema UN- 
REAL TOURNAMENT. Głosy mie¬ 



szające grę z błotem dochodziły 
głównie z obozu tzw. „zatwardzia¬ 
łych" fonów pierwszej części QUAKL 
Nie podobały im się odgłosy kro¬ 
ków, długi czas zmiany broni, sła¬ 
be i nieco zbyt powolne rakiety, 


brak sterowania postacią podczas lotu, spadająca do 
100 punktów zbroja i zdrowie oraz wiele innych dro¬ 
biazgów. Nie zważając na wiejący w oczy wiatr, Thresh 
i Kenn z FiringSąuad (http://www.firingsquad.com) po¬ 
stanowili odbyć z Johnem Car- 
mackiem ciężką rozmowę na 
temat, którego programista 
bardzo nie lubi - przystosowa¬ 
nia gry do gustów najlepszych 
graczy na świecie. Elekt był o wie¬ 
le lepszy, niż przewidywali 
nawet najbardziej pozytyw¬ 
nie nastawieni obserwatorzy. 
John rozważa możliwość zaim¬ 
plementowania w grze trybu „Pro", 
trafiającego w upodobania za¬ 
jadłych jedynkowców. 

Czym dokładnie ma być Pro Mo¬ 
dę, na razie nie wiadomo. Prawie 
pewna jest rezygnacja z odgłosu 
kroków oraz wzmocnienie wy¬ 
rzutni rakiet. Być może uda się przeforsować błyskawicz¬ 
ną zmianę broni i pełną kontrolę lotu, a także bardziej pro¬ 
sty i mniej „pływający** shaft. Jedynkowa społeczność 
w USA zamawia już msze za powodzenie projektu. Jeże¬ 
li zostanie on zrealizowany Q3: Arena zjednoczy scenę po¬ 
dzieloną do tej pory na QW i 02. 



[liga@raid liga]$ ping qvi.reset.con.pl 
PING qu.reset.con.pl (195.116.198.22): 56 data bytes 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=0 ttl=250 tine=770.8 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=1 ttl=250 tine=809.1 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=2 ttl»250 tine=583.6 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=3 ttl=250 tine=558.1 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=5 ttl=250 tine=578.0 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=6 ttl=250 tine=527.9 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=7 ttl=250 tine=571.7 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=8 ttl=250 tine=570.0 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=9 ttl=250 tine=571.8 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp seq=10 ttl=250 tine=562.7 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=11 ttl=250 tine=532.8 ns 
64 bytes fron 195.116.198.22: icnp_seq=12 ttl=250 tine=552.6 ns 

- qu.reset.con.pl ping statistics - 

14 packets transnitted, 12 packets receiued, 14% packet loss 

round-trip nin/aug/nax = 527.9/599.0/809.1 ns 

[ligadraid liga]$ datę 

Ued Oct 6 02:02:41 EDT 1999 

|[liga@raid liqa]$ 


Od momentu przeniesienia serwera qw.re- 
set.com.pl na nowe łącze kilka tygodni temu, 
warunki gry są katastrofalne. Początkowo nie 
dato się grać tylko za dnia, obecnie także w no¬ 
cy ping nie schodzi poniżej 500ms, co widać na 
zamieszczonym obok obrazku. Transfer z ser¬ 
wera waha się w granicach 1-3 KB/s, co za¬ 
pewnia komfortową grę około 0.3 osoby. 


Gracze przestali już praktycz¬ 
nie odwiedzać serwer, pozostała 
tylko garstka desperatów, którym 
sami bardzo się dziwimy. W przy¬ 
szłym numerze znów wspomnimy 
o sytuacji, która do tego czasu po¬ 
winna zmienić się nie do pozna¬ 
nia. Na lepsze oczywiście! 


sji) dolarów, aby mieć dziesięć klatek animacji wię¬ 
cej? Zobaczymy kiedy Nvidia dopieści swoje sterow¬ 
niki. Robi to przeważnie doskonale 

Nowojorski turniej CPL Ground Zero okazał się 
organizacyjnym niewypałem. Zjawiło się tylko oko¬ 
ło 250 osób, zabrakło większej części czołówki ro¬ 
dzącej się dopiero sceny 03 Pod nieobecność Xeno- 
na, uważanego przez wielu za najlepszego obecnie 
zawodnika w 03 lnal, czarnym koniem okazał się 
mało do tej pory znany Wombat z klanu Stickmen (klan 
OW elan arena). W finale pokonał Geminiego z kla¬ 
nu EG, także weterana OW. Na różnych etapach dra¬ 
binki turniejowej odpadli Sujoy, Bane i Diehard, fa¬ 
woryci przedturniejowych zakładów Cała wymieniona 
piątka ma za sobą przeszłość 0UAKE1 (w 02 nie gra¬ 
li wcale). Czy to nie symptomatyczne? 016-Maka- 
veli zapowiada zmianę warty, mówiąc Jeżeli poja¬ 
dę na Frag3, przygotujcie się do wywiadu z mistrzem*. 
Frag3 to przełom października i listopada, czyli tuż 
tuż. Czas zajrzeć na stronę z wynikami. 

Wiadomość miesiąca - 03 ARENA w trybie CTF 
nie będzie zawierać Grappling Hooka. Był w 01, był 
w 02, skąd więc ta decyzja? Zoid, twórca CTFa, twier¬ 
dzi, że „w połączeniu z powolną zmianą broni grap- 
ple daje mizerne efekty \ Moja rada: zlikwidować opóź¬ 
nienia przy przełączaniu broni! Przy okazji: dwa dni 
wcześniej ludzie z Epic obwieścili, że. w CTF UN- 
REAL TOURNAMENT nie będzie grappla Zmowa? 



CPL ogłosiła plany na rok 2000 - pięć turnie¬ 
jów, z czego jeden w Europie! Trzeci kwartał (koniec 
wakacji) ma przynieść imprezę, której lokalizacja nie 
jest jeszcze znana. Prywatne rozmowy z przedstawi¬ 
cielem organizatorów (CPL) wydają się potwierdzać 
pogłoski, że miejscem akcji będzie Sztokholm. Skan¬ 
dynawia to najbardziej kwakowo-aktywny rejon Eu¬ 
ropy, na dodatek blisko Polski Jeżeli tylko CPL nie wy¬ 
bierze Lizbony lub Moskwy, frekwencja gwarantowana 

Cache, głównodowodzący serwisu http://www.cha- 
ched.net, postanowił sprawdzić elitę graczy 02 w po¬ 
jedynku z czołowymi Unrealowcami. Platformą było 
wypuszczone niedawno przez Epica demo UT. Po kwa- 
kowej stronie barykady stanęły takie sławy jak Shub- 
-Nigga, Revelation i Bum (Abuse) oraz Mastakilla (K9), 
UNREALA reprezentowali członkowie klanu GreenBack 
(ścisła czołówka) oraz kilku innych, nieznanych mi 
bliżej osobników. Prawie wszystkie mecze wyraźnie 
wygrali „dwójkowcy'. Ciekawe, czemu nie wygrywa¬ 
ją turniejów w 03 A? 
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Od dłuższego czasu na rynku prze¬ 
glądarek interentowych, a właściwie 
pakietów oprogramowania do kom¬ 
pleksowej obsługi Internetu, liczą się 
dwa produkty: Communicator firmy 
Netscape (popularnie zwany Szka¬ 
pą) i Explorer Microsoftu (tak zwa¬ 
ne Misie - od skrótu MSIE). Inne, 
jak choćby skandynawska Opera, czy 
dosowa czeska Arachne, to znikomy 
margines tego typu softwareU Nie¬ 
unikniona wojna o użytkowników prze¬ 
glądarek toczy się więc tak napraw- 


nego Nie należy jednak sugerować 
się jedynie wierzchnim wdziankiem 
programu. Naprawdę znaczące zmia¬ 
ny zaszły w samym enginie, czyli 
silniku napędzającym przeglądar¬ 
kę. Po dłuższym posługiwaniu się 
IE5 można dojść do wniosku, że zo¬ 
stał on wymieniony na zupełnie no¬ 
wą jednostkę napędową, a przy¬ 
najmniej znacznie podrasowany. 

Pierwszą tego oznaką jest pró¬ 
ba obejrzenia dowolnej strony in¬ 
ternetowej. Obecnie najpierw ła- 
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EXP10RER 5.0 PL 


dę tylko pomiędzy tymi dwoma pro¬ 
duktami, a dzięki najnowszej wersji 
Explorera, oznaczonej numerkiem 5, 
szala zwycięstwa przechyliła się dość 
znacznie na stronę chłopców z fir¬ 
my Williama Gates’a (Ml I. Zobacz¬ 
my dlaczego warto odinstalować Szka¬ 
pę, przynajmniej do czasu wyjścia jej 
nowej, konkurencyjnej w stosunku 
do Explorera wersji. 
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PRZEGLĄDARKA 

Z pozoru w nowej przeglądar¬ 
ce niewiele się zmieniło, wydawać 
by się mogło, że nastąpiła tylko lek¬ 
ka modyfikacja wyglądu zewnętrz- 


dowana i wyświetlana jest jej wstęp- 
me sformatowana zawartość 
tekstowa, a dopiero po tym łado¬ 
wane są wszelkiego rodzaju gra¬ 
fiki. Wpływa to znacznie na kom¬ 
fort czytania stron WWW - zawar¬ 
tość można swobodnie poznawać 
już wtedy, gdy grafika jeszcze nie 
pojawiła się na ekranie. W poprzed¬ 
nich wersjach programu strona WWW 
ładowana była 
stopniowo, co 
powodowało, że 
jeśli osadzona 
była na niej du¬ 
ża grafika, do 
czasu jej włado- 
wania nie można 
było przeglądać 
dalszej części 
tekstów. 

Najnowsza 
wersja IE, oprócz 
wszystkich do¬ 
stępnych w inter- 
necie formatów 
dokumentów czy 
skryptów (HTML, 
DHTML, JAVA, 
JAVA-SCRIPT.VB-SCRIPT.itp.), ja¬ 
ko jedna z pierwszych obsługuje w peł¬ 
ni format XML, który dzięki swo¬ 
im ogromnym możliwościom praw¬ 
dopodobnie stanie się w najbliższym 
czasie następcą HTML'a. 


POCZTA, NEWS 

Zmiany znacznie bardziej wi¬ 
doczne (nawet na pierwszy rzut 
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oka) zaszły w programie do ob¬ 
sługi poczty i news - Outlook 
Expressie. Dla wszystkich użyt¬ 
kowników zarówno poprzednich 
wersji OE, jak i programu pocz¬ 
towego Netcape’a czy Eudory, 
najważniejszą wiadomością jest 
to, iż nowa wersja Outlook 
Express bez problemu radzi so¬ 
bie z importem danych z tych apli¬ 
kacji - importuje zarówno książ¬ 
kę adresową jak i wszystkie wia¬ 
domości, zachowując przy tym 
ustawienia, do których użytkow¬ 
nik zdązył się juz przyzwyczaić. 
Tworzy nawet w razie potrzeby 
odpowiednie foldery! Dzięki te¬ 


mu decydując się na instalację 
pakietu IE5 nie jesteśmy nara¬ 
żeni na stratę wszystkich ode¬ 
branych wiadomości oraz koniecz¬ 
ność jakże uciążliwego „ręczne¬ 
go" przepisywania książki adresowej. 
Kilkoma kliknięciami myszy importu¬ 
jemy wszystkie dane z naszego po¬ 
przednio używanego programu. 
W ten sam sposób możemy im¬ 
portować wiadomości zacho¬ 
wane w bezpiecznym miejscu, na 
przykład na czas przeinstalowy¬ 
wania systemu, którą to opera¬ 
cję niestety raz na jakiś czas trze¬ 
ba wykonać, aby nasze Okienka 
pracowały prawidłowo. 


magazyn cyber niekulturalny 









































































































































Połączenie telefoniczne 


ZWIERZYNIEC 


Misiek 


W najnowszej wersji OE można 
również zmienić położenie plików 
zawierających wiadomości pocz¬ 
towe i książkę adresową, co było 
dotychczas niemożliwe bez inge¬ 
rencji w rejestr Windows. Dzięki 
takiemu posunięciu można umie¬ 
ścić te pliki w miejscu, w którym 
będą bezpieczniejsze i nie narażo¬ 
ne na skasowanie przy reinstala- 
cji systemu. Istniejąca już w 0E4 
obsługa wielu kont pocztowych zo¬ 
stała teraz dodatkowo poszerzo¬ 
na o możliwość zdefiniowania kil¬ 
ku różnych sygnatur, które moż¬ 
na przyporządkować zarówno do 
poszczególnych, obsługiwanych 
przez nas kont, jak i swobodnie wy¬ 
bierać w zależności od aktualnych 
potrzeb. Dodatkowo, podobnie jak 
w Netscape Communicatorze, 
możemy tworzyć wizytówki (V-Card), 
dołączane do wiadomości poczto¬ 
wych, jednak tak jak wysyłanie li¬ 
stów w formacie HTML nie spo¬ 
tykają się one zazwyczaj z przychyl¬ 
nością innych użytkowników sieci. 

W celu zabezpieczenia poczty przed 
niepowołanymi osobami oraz jej au- 
tentyfikacji, OE został wyposażo¬ 
ny w możliwość szyfrowania wy¬ 
chodzących wiadomości i podpisy¬ 
wania ich kluczem cyfrowym. 
Korzystanie zarówno z możliwości 
szyfrowania poczty jak i cyfrowe¬ 
go podpisywania wymaga rejestra¬ 
cji i pobrania z internetu odpowied¬ 
nich kluczy certyfikujących użyt¬ 
kownika. 

Innymi przydatnymi funkcjami, 
jakie pojawiły się w piątej wersji 
Outlook Express, są znacznie roz¬ 
budowane w porównaniu z poprzed¬ 
nimi wersjami możliwości związa¬ 
ne z filtrowaniem przychodzącej pocz¬ 
ty. Dzięki nim możemy zarówno 
posortować i podzielić maile we¬ 
dług własnych potrzeb, oraz au¬ 
tomatycznie wysłać uprzednio 
przygotowaną odpowiedź do 
nadawcy. Wybierając opcję „Zablo¬ 
kuj nadawcę" jednym kliknięciem 
pozbywamy się uciążliwej osoby przy¬ 
syłającej nam niechciane wiadomo¬ 
ści czy firm zaśmiecających skrzyn- 
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Wybierz usEugę, do której chcesz się połączyć, 
nj a następnie wprowadź swoję nazwę 
użytkownika i hasEo. 

PoEęcz z: 

Nazwa użytkownika: 

HasEo: 

r Zapisz hasto 
r połącz automatycznie 

Ustawienia... | Pracuj w trybie offline | 


TPSA 

zl 

SM1 


SM2 


SM-56 


•TPSA 


kę pocztową reklamami, tzw. 
spamem. Blokować można zarów¬ 
no konkretne adresy, jak-i całe do¬ 
meny. 

Dzięki porozumieniu firmy Mi¬ 
crosoft ze znanym serwisem in¬ 
ternetowym Hotmail, bezpośred¬ 
nio z poziomu Outlook Express mo¬ 
żemy założyć konto pocztowe 
oferowane przez ten serwis, co jest 
niezwykle atrakcyjne zwłaszcza dla 
osób jeszcze nie posiadających żad¬ 
nego innego konta. 


DIAL-UP 

W poprzednich wersjach tego 
programu do nawiązywania połą¬ 
czenia telefonicznego z serwerem 
dostępowym internetu zmiana 
numeru telefonicznego, do jakie¬ 
go nasz modem miał się dodzwo¬ 
nić, była znacznie utrudniona i aby 
tego dokonać trzeba było przekon- 
figurować połączenie. Obecnie, w naj¬ 
nowszej wersji, możliwe jest 
stworzenie kilku połączeń, na 
przykład zawierających wszystkie 
numery dostępowe providera, 
u którego mamy konto pocztowe 


oraz ogólnodostępowy numeru TP 
S.A. W razie gdy zajęte jest któ¬ 
rekolwiek połączenie, jednym klik¬ 
nięciem myszy przełączamy się na 
inne. Jeszcze lepiej by było, gdy¬ 
by w następnej wersji pojawiła się 
wreszcie możliwość automatycz¬ 
nego przełączania na inny numer 
w przypadku, gdy dana linia jest 
zajęta, co w czasach dużego ob¬ 
ciążenia łączy byłoby bardzo poży¬ 
teczną funkcją. 


MULTIMEDIA PONAD 
WSZYSTKO 

Największą nowością, jaką otrzy¬ 
mujemy wraz z nową wersją Mi¬ 
crosoft Internet Explorera 5, 
jest niewątpliwie znacznie zmody¬ 
fikowana wersja odtwarzacza mul¬ 
timedialnego „MediaPlayer". Nie 
jest to już tylko programik do od¬ 
grywania plików midi czy avi, w no¬ 
wej wersji obsługuje on również pli¬ 
ki mp3 (przy obciążeniu proceso¬ 
ra prawie o połowę mniejszym niż 
WinAmp) oraz wiele innych popu¬ 
larnych formatów plików, w tym 
nowy, lansowany przez Microsoft 
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format asf. Dzięki dużemu stop¬ 
niowi kompresji nadaje się on do¬ 
skonale do transmisji przez inter¬ 
net obrazu czy dźwięku w czasie 
rzeczywistym (audycje radiowe, te¬ 
lewizyjne, video na żywo itp.). Za¬ 
nosi się więc na kolejną ostrą wal¬ 
kę, tym razem Microsoft MediaPlay¬ 
er kontra Real Audio/Video. O tym 
jak popularny jest już nowo powsta¬ 
ły standard Microsoftu, przeko¬ 
nać się można samemu, klikając na t 
zakładkę „Przewodnik po sta¬ 
cjach radiowych" w menu „Ulubio¬ 
ne" przeglądarki MSIE 5.0. 

W tak krótkim tekście nie spo¬ 
sób dokładnie opisać wszystkich 
nowości oferowanych przez nowe 
Misie, można tyko zasygnalizować 
co ciekawsze zmiany w stosunku 
do poprzedniej wersji, a jest ich, 
jak widać, całkiem niemało. Z bra¬ 
ku miejsca pominąłem całkowicie 
choćby zupełnie przyzwoity graficz¬ 
ny edytor HTML - Front Page Express, 
program do publikowania stron WWW 
on-line Web Publishing Wizard, czy 
w końcu coraz bardziej popularny 
NetMeeting. 

Mimo to w tym momencie wąt¬ 
pliwości nie powinien mieć żaden 
użytkownik internetu. Program Mi¬ 
crosoftu jest obecnie najlepszy na 
rynku, całkowicie darmowy i po pro¬ 
stu wygodny, a do tego bardzo szyb¬ 
ki. Jeżeli ktoś miał jakieś preten¬ 
sje do firmy Gatesa, powinien o nich 
zapomnieć. Piąte Misie to nie sta¬ 
ry, mocno śpiący niedźwiedź i nie 
powinniśmy martwić się, że teraz 
to one mieszkać będą w naszych 
komputerach. 

Co zrobi Netscape? Zapewne wy¬ 
puści nowego Communicatora. Jed¬ 
nak dopóki tego nie zrobi, nie pod¬ 
skoczy Microsoftowi. 

A nasza Szkapa coraz starsza. 

PS. Stanowczo zaprzeczam 
wszelkim domysłom - mój nick nie 
ma nic wspólnego z przeglądarką 
Microsoftu. Byłem pierwszy ^ 
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BLACK MOON 


Powiało zimnym chłodem i czarny księ¬ 
życ zasłonił niebo. 

- Ale ziąb, masz jeszcze trochę te¬ 
go rozgrzewającego napoju? — z na¬ 
dzieją zapytał Lechczechirus. 

- Nie, wczoraj tak się rozgrzałem, że 
musiałem rano posmarować resztką gło¬ 
wę, tak mi pękała. — zbolałym głosem 
wyjęczał lord DemaskAtor. 

- No to już koniec, zamarzniemy tu! 

— zwiesił nos na kwintę LCiR. 

- Nie poddam się tak łatwo — wy¬ 
myślę coś — lord DamaskAtor był za 
to twardy. 

- Właśnie — myśl, myśl, dużo i szyb¬ 
ko — zaraz będzie cieplej 

- No dobra — wymyśliłem konkurs 

— odpowiadaj: 



Ile jest kampanii w grze 
“Kroniki Czarnego Księ¬ 
życa”? 

Czy gra “Kroniki Czarne¬ 
go Księżyca’ jest RTS-em 
czy turówką? 

Kto jest producentem 

“Kroniki Czarnego Księ¬ 
życa” i Atlantis 2? 

Co zwiastuje zabawę to¬ 
porem? 

Piętnastu najszybszych autorów prawidłowych odpowiedzi zostanie obdarowanych ze- 


*« 


stawami: gra Kroniki Czarnego Księżyca i oryginalna koszulka z gry Atlantis 2, nieco wol¬ 
niejsza druga piętnastka dostanie już tylko same gry. Jeśli zły los spowoduje, że do re¬ 
dakcji równocześnie nadejdzie większa liczba odpowiedzi niż nagród tak, ze dla części śmier¬ 
telników miałoby ich zabraknąć — no cóż, tym razem wam daiujemy i obdzielimy wszystkich 

o 

grami niespodziankami. 

Nagrody ufundował CD-PROJEKT. Na wasze listy czekamy do dnia 15 grudnia włącz¬ 
nie. Odpowiedzi można przesyłać wyłącznie pocztą konwencjonalną, e-maile nie będą ho¬ 
norowane. Listę szczęśliwców ogłosimy w numerze lutowym. 

Czarny sztab księżycowy 


magazyn Cyber niekult 
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CHEATY 



DRłVER DEMO 


Wejdź do katalogu z demem gry Dn- 
ver, a następnie do podkatalogu 
/scripts/missions/. 

Powinien tam znajdować się plik 
Mission661 .dms Są tam informa¬ 
cje o policji, twoich uszkodzeniach, 
czasie itp. 

-Aby włączyć nielimitowane uszko¬ 
dzenie, skasuj linie 

EnablePlayerDamage 
MaxPfByerDamage 24576 file:// 
-Aby włączyć nielimitowany czas, 
skasuj linie 
Debuglnfo 1 
file://TimePlayer 
Countdown 70 file:// 

-Aby zmienić pogodę, po linii 
„Felonyfiarld 195 dodaj dowol¬ 
ną kombinację Night, Raining, li- 
ghting, Dusk, Snowing np. 
FełonyBarld 195 
Night 
Raining 
Lightnmg 

-Aby zmienić pojazd zamień 0 (ze¬ 
ro) w linii ,, Player Cs rType 0“ na 

jeden z poniższych : 

O - samochód oryginalny, 1 - Crew 
Cab Pickup, 2 - luksusowe coupe, 
3 - sportowe coupe, 4 - Chevro- 
let Camaro, 5 - Tornado, 6 - No- 
va, ' - Cadillac w wersji sedan, 8 

- Bonneville, 9 - Chevelle, 10 - ra¬ 
diowóz (klakson włącza koguta i sy¬ 
renę), 11 - Cadillac Coupe, 12 - 
Firebird Z28, 13 - taksówka, 14 

- Cadillac w wersji sedan, 15 - błąd, 
nie włączaj, 16 - Jaguar, 17 - ‘55 
Thunderbird 

-Aby osiągnąć prędkość ponad 200 
mil na godzinę, wybierz Jaguara 
(16), wystartuj normalną grę, znajdź 
długą prostą, rozpędź się do 
100-110 mil i puść gaz, wciśnij C 
ise Contro! (najczęściej 0. Zamiast 
zwalniać rozpędzisz się na tyle, na 
ile wystarczy Ci drogi:) 

Uwaga! Przed przeprowadzeniem 
zmian zachowaj w bezpiecznym miej¬ 
scu kopię plików, które edytujesz. 


Wciśnij odpowiednią kombinację kla¬ 
wiszy, aby aktywować odpowied¬ 
ni cheat: 

CTRL A - zaznacza wszystkie mrówki 
Ctrl+L - pokazuje punkty wszyst¬ 
kich mrówek 

Ctrin-N - zaznacza pojedynczą mrówkę 

Ctrl -tP - zaznacza poprzednią mrówkę 

CTRL • H - wylęganie mrówek 

w dowolnym miejscu 

CTRL ‘ S - zatrzymuje zaznaczanie 

mrówki 

CTRL * 0 - podgląd menu Options 


GANGSTERS 


- Aby otrzymać 50000 dolców, w sek¬ 
cji porucznika wpisz dużymi lite¬ 
rami ILQVE HANSON 

- Aby każdemu gangowi dostarczyć 
3000 dolarów w gotówce, w sek¬ 
cji porucznika wciśnij jednocześnie 
O*A+R+T 

- Jeśli chcesz za friko dostać dowol¬ 
ny interes, wejdź do map miasta, wy¬ 
bierz info dowolnego biznesu i przy¬ 
trzymaj kursor nad kwadracikiem, aż 
pojawi się pomoc „Return To Base". 
Następnie kliknij na tym i voila. 


AGE OF EMPIRES 2: 
AGE OF KINGS 


W czasie gry naciśnij fEnterJ aby 
włączyć okno pogaduszek i wpisz 
następujące hasła: 

ROCK ON - 1000 kamieni 
LUMBERJACK - 1000 drewna 
ROBIN HOOD-IOOO złota 
CHEESE STEAK JIMMY’S -1000 
pożywienia 

MARCO - pokazuje mapę 
POLO - likwiduje cienie 
AEGIS - szybkie budowanie 

NATURAL WONDERS - opanowa¬ 
nie natury 

RESIGN - przegrywasz 
I R W1NNER - wygrywasz 

WIMPYWIMPYWIMPY - giniesz 
ILOVE THE MONKEY HEAD - do¬ 
daje VDML 

HOW DO YOU TURN THIS ON - 


daje samochód Cobra 
TQRPED0x - zabija przeciwnika o nu¬ 
merze x 

TO SMITHEREENS - daje sabotażystę 
BLACK DEATH - niszczy wszystkich 
wrogów 


SINISTAR UNLEASHED 


Włącz konsolę. (tylda), a na¬ 
stępnie wpisz: 

cheatnodmg - nieśmiertelność 
cheatfreecrystai - kryształy za friko 
level x - przeskakujesz do pozio¬ 
mu x (0-23) 


RAGĘ OF MAGES 2 


Patrząc na mapę gry naciśnij (En 
ter) i wpisz ##Coward lub #Co- 
warri, a potem wpisz dowolny z ko¬ 
dów : 

#create(tu wstaw dowolną licz- 

bęJgold 

#modify self t-god 
#modify army+god 
#killall 
#pickup all 

#event (dowolna liczba) 
#modify sełf-f spell 
#modify self-f spełls 
#modify army-i-spełls 
#modify army-f spell 
#show map 
#hide map 
#victory 

#create (tu podaj jedno z poniż¬ 
szych haseł): 

Very Rare Crystal Two Handed Sword 

Very Rare Crystal Long Sword 

Very Rare Crystal Two Handed Axe 

Very Rare Crystal Axe 

Very Rare Crystal Mace 

Very Rare Crystal War Hammer 

Very Rare Crystal Pikę 

Very Rare Crystal Mornmg Star 

Very Rare Crystal Cuirass 

Very Rare Crystal Platę Bracers 

Very Rare Crystal Amulet 

Very Rare Crystal Ring 

Very Rare Crystal Platę Heim 

Very Rare Crystal Platę Boots 

Very Rare Crystal Scalę Gauntłets 

\fery Rare Dragon Leather Large Shield 

Wry Rare Dragon Leather Smali Shield 

Very Rare Dragon Leather Boots 

Very Rare Dragon Leather Heim 

Very Rare Dragon Leather Bracers 

Very Rare Dragon Leather Gauntłets 

Very Rare Dragon Leather Maił 

Mage Items 

Nonę Gioves 

Nonę Robę 

Nonę Cloak 

Nonę Shoes 

Nonę Dress 

Nonę Cap 

Nonę Cape 

Nonę Hat 




ALIEN BREED: 
SPECIAL EDITION 


Kody do poziomów: 

55955 - Power Sub-System Poziom 2 
48361 - Oval Zonę Poziom 4 
63556 - Engineering Sub-System Po¬ 
ziom 6 

86723 - Powermech Systems Poziom 8 
25194 - Reactor Core Poziom 10 


RAINBOW SIX: 
ROGUE SPEAR 


Wciśnij lEnterl aby przywołać okno ko¬ 
munikacyjne, a następnie wpisz poniż¬ 
sze kody: 

teamgod - tryb boski dla drużyny 
avatargod - tryb boski avatar 
stumpy - tryb stumpy 
5fingerdiscount - uzupełnia ekwipunek 
bignoggm - duże głowy 
meganoggin - bardzo duże głowy 
clodhopper - tryb clodhopper 
1-900 - ciężki oddech 
theshadowknows - niewidzialność 
teamshadow - niewidzialność dla dru¬ 
żyny 


RE-V0LT 


Wpisz poniższe kody jako nazwy graczy 
aby uruchomić odpowiadające im cheaty: 
TRACKER - wszystkie trasy 
CARNIVAL - wszystkie samochody 
DRINKME - małe samochody 
JOKER - takie same samochody w try¬ 
bie multiplayer 

CHANGELING - zmiana samochodu 
w trakcie gry 
URCO - ufo 

MAKEITGOOD - włączenie edytora 
SADIST - możesz zmieniać broń wciska¬ 
jąc prawy klawisz (Shift) 

TVFIME - wciskając kalwisze (F51 lub (F6I 
wybierasz inne widoki 


RIVAL REALMS 


Podczas gry wciśnij klawisz (Enter) , wpisz 
kod i ponownie wciśnij lEnterl aby uru¬ 
chomić cheat: 
see all - pełna mapa 
hide all - wyświetla tylko odkryty te¬ 
ren 

gi \ie me gold - 1000 złota 
give me wood - 500 drewna 
give me food -100 jedzenia 
name Iname) - zmienia nazwę wybra¬ 
nej jednostki 

leveł (number) - wybór poziomu 
make me victorious - przeskok do na¬ 
stępnego poziomu 

star me up - zwiększa doświadczenie 
wybranej jednostki 

upgrade me - upgrade’uje wybraną jed¬ 
nostkę 

heal me - uzupełnia punkty zdrowia wy¬ 
branej jednostki 


N 
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HEAVY METAL 


Dysk firmy Fantom Dri- 
ves o pojemności 25 GB jest pierw¬ 
szym przenośnym dyskiem 
twardym podłączonym do kom¬ 
putera przez port USB. Dołączo¬ 
ne oprogramowanie pozwala na 
używanie napędu w syste¬ 
mach Windows i Mac Os, 
a szybkość przesyłu danych wy¬ 
nosi do 12 MB/s 




W pierwszym kwartale 
2000 roku nastąpi długo ocze¬ 
kiwana premiera konsoli Play¬ 
station 2. Urządzenie wyposa¬ 
żone w 32 MB pamięci RAM 
i czytnik DVD zachowa zgodność 
programową ze swoją starszą 
wersją. Dodatkowo będzie moż¬ 
na podłączyć ją do internetu, co 
zapowiada niezłą zabawę. 



Asus po¬ 
zazdrościł fir¬ 
mie Elsa własnej kar¬ 
ty graficznej TnT2 Ultra 
pracującej z okularami do wy¬ 
świetlania grafiki 3D. TnT2 Ultra 
różni się od zwykłego TnT2 
zwiększoną częstotliwo¬ 
ścią taktowania proce¬ 
sora (ze 125MHz do 
150MHz) i pamięci 
(ze 150MHz do 
183MHz). 

V3800 jest najmoc¬ 
niejszą kartą wyprodu¬ 
kowaną przez 
Asusa. Wyposa¬ 
żono ją w wejście 
i wyjście TV oraz 
gniazdo do podłączenia doda¬ 
nych do zestawu okularów. 
Procesor chłodzony jest 
przez spory wiatraczek, co do¬ 
brze wróży wytrzymałości kar¬ 
ty przy przetaktowaniu. 

300 MHz Ramdac pozwa¬ 
la na narysowanie do 9 milio¬ 
nów trójkątów na sekundę w roz¬ 
dzielczości 2048x1536 punktów 
w 32 bitach. Z nowych efek¬ 
tów 3D zaimple¬ 
mentowano obsłu¬ 
gę bump mappingu, 
antialiasing całej sceny 
(sprzętowe rozmycie 
brzegów obiektów), po¬ 
trójne buforowanie, 
sprzętową mgłę itp. Tak 
jakwSavage4, maksy¬ 
malna wielkość wyświe¬ 
tlanej tekstury wynosi 


2048x2048 
punktów. Po in¬ 
stalacji sterowników 
w trayu pojawia się 
ikonka pozwalająca na szybki dostęp 
do ustawień karty. Możemy min. prze¬ 
łączyć obraz na telewizor (dostaje¬ 
my wtedy obraz w rozdzielczości 800x600 
punktów), ustawić jasność, kon¬ 
trast i korekcję kolorów, oraz pod¬ 



kręcić taktowanie procesora (do 183 
MHz) i pamięci (do 200 MHz). Prze¬ 
tasowanie spowoduje wzrost szyb¬ 
kości karty o ok. 10%-11%. Podczas 
testowania karty na maksymalnych 
ustawieniach nie zanotowaliśmy ani 
jednego przypadku złego działania V3800. 

Razem z „grafiką" w zestawie do¬ 
stajemy okulary pozwalające na osią¬ 


gnięcie niesamowitego efektu 
3D we wszystkich grach wykorzy¬ 
stujących Direct3D. W przeci¬ 
wieństwie do okularów Elsy, oku¬ 
lary Asusa podłącza się kablem do 
karty graficznej. Warto od razu ścią¬ 
gnąć sobie nową wersję sterow¬ 
ników z internetu, bo na dołączo¬ 
nych driverach okulary nie pracują 
zbyt dobrze. 

Zasada działania jest taka sama, 
jak w modelu opisywanym miesiąc 
temu. Karta wyświetla na przemian 
obraz dla lewego i prawego oka, a oku¬ 
lary zasłaniają raz lewe, raz prawe 
oko. By uniknąć migotania obrazu, 
warto ustawić maksymalne odświe¬ 
żanie ekranu monitora (zalecane to 
min. 120 Hz). Wszystkie ustawie¬ 
nia parametrów okularów regulu¬ 
jemy w zakładce advanced. Może¬ 
my wybrać głębokość sceny i ustawić 
szerokość i wysokość wyświe¬ 
tlanego obrazu. 

Chociaż po zainstalowaniu 
nowych sterowników okula¬ 
ry działały znakomicie, to jed¬ 
nak odnoszę wrażenie, że pro¬ 
dukt Elsy jest trochę lepszy. 
Mimo to efekt trzech wymia¬ 
rów w dalszym ciągu mnie 
zaskakiwał. 

Jeżeli chcesz kupić komplet¬ 
ny zestaw (karta + okulary), 
to V3800 jest niezłym wybo¬ 
rem. Za rozsądne pieniądze 
dostajesz bardzo szybką kar¬ 
tę z wyjściem TV (co jest rzad¬ 
ko spotykane) i okularami, któ¬ 
re na zawsze zmienią Twoje 
nastawienie do gier 3D. 

Lesio 


Wszystte testy tyty wytonywrare w 32 btachprTy wu¬ 
cetu wszysttoch ustaleń i meteymatym 

patogenu tarty fPertuml 500.128 RflM) 


Wreszcie pojawił się 
długo oczekiwany Windows 
98 PL Wydanie II. Oprócz 
zmian kosmetycznych i wymia¬ 
ny programów na nowsze wer¬ 
sje (Explorer 5, Neetmeeting 3, 
DirectX6.1 A, MediaPlayer 6,1) 
nowy system lepiej obsługuje por¬ 
ty USB, IEEE 1394 i jest już po¬ 
dobno (!!!) odporny na rok 2000. 



Kingpin 


30 Mark Max 


1280x1024 . 

. . . .30,6 fps 

800x600 ... 

.45.5 fps 

800x600 . 

. . . .4733 

1600x1200 . 

.. . .25,1 fps 

1024x768 ., 

.41,1 fps 

1024x768 .. .. 

... .4388 



1280x1024 

.32,3 fps 

1280x1024 ... 

... .2909 

Ouake III 


1600x1200 

.22,4 fps 

1600x1200 .. . 

.. . .1652 

800x600 ... 

... .62,1 fps 





1024x768 ... 

. . .40,1 fps 

Quake II 


Tritanium D3D 


1280x960 .. 

... .24,6 fps 

800x600 .. 


800x600 . 

. .31.1 fps 

1600x1200 . 

... .16,5 fps 

1024x768 . 

.67.8 fps 

1024x768 .... 

. .28,9 fps 



1280x960 . 

.45.7 fps 

1280x1024 .. . 

. .22,9 fps 

Unreal 


1600x1200 

.29,0 fps 

1600x1200 ... 

. .19,2 fps 

800x600 .. 

. . .42,95 fps 





1024x768 . 


Half Life 


Tritanium OpenGI 


1280x1024 . 

.. .29,53 fps 

800x600 .. 

... .29,44 fps 

800x600 . 

.40,05 fps 

1600x1200 . 

.. .19,76 fps 

1024x768 . 

... .28,95 fps 

1024x768 ... . 

. .39,4 fps 



1280x1024 

... .27,93 fps 
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Zestaw DIA601 składa się z sub- 
woofera i dwóch 4 calowych głośni¬ 
ków wysokotonowych zamkniętych 
w czarnych, drewnianych obudowach. 
Razem z zestawem dostajemy kom¬ 
plet kabli połączeniowych i oddziel¬ 
ny panel sterowania wielkości od¬ 
twarzacza CD, który możemy 
zamontować wewnątrz kom¬ 
putera. Wreszcie nie 
trzeba czołgać się pod 
stołem by włączyć ze¬ 
staw, tak jak to ma 
miejsce, gdy wy¬ 
łącznik monto¬ 
wany jestz ty¬ 
łu subwoofera. 

Z przodu panela wy¬ 
prowadzono pokrętła do re¬ 
gulacji głośności, niskich i wy¬ 
sokich tonów, wyłącznik zestawu 
i przełącznik trybu SRS oferujący bar¬ 
dziej przestrzenny dźwięk. 

Zastosowanie drewna i zaciska¬ 
nych połączeń przy głośnikach ma su¬ 
gerować, ze mamy do czynienia z pro¬ 
duktem wysokiej klasy. Po podłączeniu 
zestawu do karty muzycznej i uru¬ 
chomieniu programów testowych oka¬ 


zało się, ze głośnik basowy gra znacz¬ 
nie gorzej, niż sugerowałby jego wy¬ 
gląd. Dopiero ustawienie w window- 
sach poziomu 
basów na 
max. po¬ 
woduje, 
żezaczy- 



na zacho- 
wywać się na 
poziomie. Pasmo 
przenoszenia podane przez 
producenta nie pokrywa się z rze¬ 
czywistością. Subwoofer zaczyna na¬ 
prawdę pracować dopiero przy 


40Hz - 50Hz, a głośniki wysokoto- 
nowe mają problemy z wyciągnięciem 
obiecanych przez producenta 20kHz. 
Włączenie trybu SRS daje odczuwal¬ 
ną poprawę dźwięku. Jest on bar¬ 
dziej przestrzenny i lepiej oddaje bar¬ 
wę poszczególnych instrumentów. 
Podsumowując - jakość DIA 
601 plasuje się gdzieś 
pomiędzy dwuglośni- 
kowymi zestawami pla¬ 
stikowymi np. firmy 
Arowana lub Encore, 
a zestawami z sub- 
wooferem Samsun- 
ga lub Creative. Jego 
nabywcy nie powinni czuć się 
jednak zawiedzeni. 

IMIllMICINIfl. 

MOC GIOŚNIKIIHISKGIDIIONIGO -14 NHII 
MUC Gmśnu WrSBHIIIIIIMIGg - 7 MII 1 
HDC/ISIHNU PMPII MliNHII 

piipimiiam-m 
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1810 

1810 jest nowym układem steru¬ 
jącym do płyt głównych, posiada¬ 
jącym zintegrowaną kartę graficz¬ 
ną (odpowiednik kości 1740 firmy 
Intel) i muzyczną. Ponieważ są to 
praktycznie trzy niezależne 
urządzenia, to każde z nich war¬ 
to opisać oddzielnie. 

PŁYTA GŁÓWNA 


HEAVY METAL 

Armia USA zrezygno¬ 
wała z instalowania systemu 
Windows NT na swoich kom¬ 
puterach tłumacząc swoją de¬ 
cyzję niskim poziomem bez¬ 
pieczeństwa oferowanego 
przez ten system. 

Walkmanowi wymyślo¬ 
nemu przez jednego z założy¬ 
cieli Sony - Mas aro Ibuka stuk¬ 
nęło właśnie 20 lat Okazał się 
on niebywałym sukcesem do 
tej pory sprzedano juz ponad 
100 milionów sztuk. 

Internet ma już 30 
lat. Nie do wiary ale na po¬ 
czątku służył tylko do wymia¬ 
ny poczty pomiędzy ośrodka¬ 
mi naukowymi 

Z powodu błędnego 
układu sterującego silnikiem 
Caviar jest zmuszony wymie¬ 
nić pół miliona dysków twar¬ 
dych o pojemności 6.8 GB Uster¬ 
ka powoduje że dysk przestaje 
działać po ok. 6 miesiącach 
pracy. Więcej informacji znaj¬ 
dziesz na stronie http: wwwwe- 
sterndigital.com fitness/dri- 
ve-alertPC.html 

Eplate to nowy przeno¬ 
śny komputerek wyproduko¬ 
wany przez Hitachi i wypo¬ 
sażony w Windows CE Dzięki 
systemowi rozpoznawania 
pisma możemy go używać tak 
jak zwykłej kartki papieru za¬ 
pisując informacje bezpo¬ 
średnio na ekranie przy po¬ 
mocy specjalnego długopisu. 


llandhcld 

PCs 
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Do testów dostałem płytę firmy Soyo o sym¬ 
bolu 7IWM. Jest ona bardzo mała (wyko¬ 
nana w standardzie MICRO ATX) i spełnia 
zalecenia standardu PC'99, według które¬ 
go wszystkie złącza wychodzące z boku pły¬ 
ty muszą mieć odpowiednie kolory. Przezna¬ 
czona jest do współpracy z Celeronami PPGA, 
może maksymalnie obsłużyć 512MB pamięci 
operacyjnej. Małe wymiary pozwoliły na 


Firma Leadtek wypu¬ 
ściła kontroler dysków twar¬ 
dych obsługujący standard 
UltraDMA 66 WinFast 
UltraATA 66 ma złącze PCI 
i działa niezależnie od kontro¬ 
lera znajdującego się na pły¬ 
cie głównej co pozwala na pod¬ 
łączenie do komputera do 8 
dysków twardych jednocześnie. 
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umieszczenie tylko trzech slotów PCI 
i jednego złącza AMR służącego do 
podłączenia interfejsu modemu. Tak 
jak i inne płyty tego typu, Soyo ma 
wbudowane wszystkie potrzebne kon¬ 
trolery pozwalające na podłączenie 


jaką udało mi się uzyskać to 
1280x1024 w 24 bitowym kolorze. 
Wyświetlany obraz jest wyraźny i kon¬ 
trastowy. Podczas testów karta naj¬ 
lepiej radziła sobie w rozdzielczości 
800x600 punktów. Jak widać z za¬ 


nie uruchomić. Może pomogą coś 
nowe sterowniki, które mają się uka¬ 
zać na początku miesiąca. 

Podsumowując, jest to bardzo do¬ 
bra płyta do komputerów biurowych, 
gdzie nie gra się w gry i nigdy nie 


to szczerze odradzam. Chyba ze uży¬ 
wasz komputera tylko jako maszy¬ 
ny do pisania, a do gier czujesz wro¬ 
dzoną niechęć. 

LEsio 






Unreal 


3DMARK MAX 


Quake III 


800x600 . 

. . . .22,04 fps 

800x600 . 

.2254 

800x600 . 

.15,3 fps 

1024,768 . 

. . . .15,67 fps 

Inne rozdzielczości • nie obsługuje lub zawiesza się 

1024x768 . 

.9,3 fps 

1280x1024 . 

.9,22 fps 



1280x960 . 

.6,1 fps 



Tritanium D3D. 




Half Life 


800x600 . 

.28 fps 

Quake II działa tylko softwareowy rendering 

800x600 . 

. . . .10,68 fps 

1024x768 . 

.18 fps 

800x600 . 

.14,7 fps 

1024x768 . 

. . .8,619 fps 

1280x1024 . 

.13,1 fps 

1024x768 . 

.10,3 fps 



Tritanium Open Gl 

. nie działa 



King Pin zawiesza się 



do czterech twardych dysków, 
drukarki, myszy, klawiatury itp. W pu¬ 
dełku znajdziemy wszystkie po¬ 
trzebne kable, CD ze sterownikami 
do karty graficznej i muzycznej, oraz 
instrukcję obsługi. 

KARTA DŹWIĘKOWA 

Wbudowana 16-bitowa, stereo¬ 
foniczna karta muzyczna pozwala na 
jednoczesne nagrywanie i odtwarza¬ 
nie dźwięku (fuli duplex). Dużym plu¬ 
sem jest wykorzystanie próbek 
dźwiękowych firmy Roland do odgry¬ 
wania plików midi. Karta nie obsłu¬ 
guje żadnych efektów dźwiękowych 
i potrafi się czasem zaciąć, kiedy zmu¬ 
si się ją do odegrania dwóch różnych 
plików muzycznych jednocześnie. Trzy 
złącza mini jack umożliwiają podłą¬ 
czenie głośników, mikrofonu i inne¬ 
go źródła sygnału. 

KARTA GRAFICZNA 

Karta graficzna jest odpowiedni¬ 
kiem układu Intel 1740 używanego 
w „normalnych 1 * akceleratorach 
graficznych. Do pracy wykorzystu¬ 
je pamięć RAM komputera, która jest 
przydzielana dynamicznie w zależno¬ 
ści od potrzeb. Dzięki tej metodzie 
bez problemu radzi sobie z wyświe¬ 
tlaniem nawet bardzo dużych tek¬ 
stur. Obsługuje wszystkie standar¬ 
dowe efekty 3D i ma sprzętową obsługę 
kompensacji ruchu, znacznie przy¬ 
śpieszającą dekodowanie filmów 
DVD. Maksymalna rozdzielczość 


mieszczonych na końcu wyników wy¬ 
dajność nie jest wcale zła, chociaż 
nie wszystkie gry chciały się popraw- 


będzie potrzeby rozbudowania kom¬ 
putera o cokolwiek. Jeżeli jednak zwie¬ 
dziony niską ceną chciałbyś ją kupić, 


Testy (Celeron 333A. 128 MB RAM), włą¬ 
czone wszystkie możliwe efekty. 


z nich nie przeszła pomyślnie wszyst¬ 
kich testów. Także Titan miał cza¬ 
sami kłopoty ze współpracą z we¬ 
wnętrznym tunerem telewizyjnym. 
Nie do końca radził sobie z wyświe¬ 
tlaniem grafiki (kiepsko wypadł tryb 
OpenGL) i miał problemy z wyświe¬ 
tlaniem tekstur w niektórych grach. 
No cóż, karty oparte na kościach Sa- 
vage mogę polecić tylko lu¬ 
dziom o stalowych nerwach, 
Hj bo choć nie są one drogie i teo- 

L] retycznie mają doskonałe 

j£| możliwości, to chyba zawo¬ 
łaj dzi wykonanie, przez co koń- 

s | cowy efekt jest raczej mier- 

] ny. W Internecie opublikowany 

!| został nawet protest zbioro- 

D wy skierowany do firmy S3 

w sprawie kiepskiego działa¬ 
nia ich kart. 

Lesio 



Wszystkie testy były przeprowadzane przy włą¬ 
czeniu wszystkich możliwych ustawień i 32 bi¬ 
towego koloru, procesor PIH 500 MHz. 128 MB 
RAM. 



Pod tą przydługą 
nazwą kryje się ak¬ 
celerator graficzny zbu¬ 
dowany w oparciu 
o najnowszy układ fir¬ 
my S3 Savage4, wy¬ 
posażony w 32 MB 
pamięci RAM takto¬ 
wanej zegarem 125 
MHz. Ram- 
dac o często¬ 
tliwości 
250MHz po¬ 
zwala na wy¬ 
świetlenie 5 
milionów trój¬ 
kątów na se¬ 
kundę. Mak¬ 
symalna 
rozdzielczość 
obrazu, ja¬ 
ką można uzyskać, to 
1920x1200 punktów 
w 16 milionach ko¬ 
lorów. Karta wspo¬ 
maga dekodowanie fil¬ 
mów DVD i ma własny 
system kompresji 


tekstur, przez co może wyświe¬ 
tlać tekstury o rozdzielczości 
2048x2048 punktów. Do Ti- 
tana dołączono CD ze sterow¬ 
nikami, nie było natomiast 
żadnej instrukcji obsługi. 

Po instalacji driverów uru¬ 
chomiłem kilka testów i nieste¬ 
ty potwierdziły się moje przy¬ 



puszczenia. Kością Savage4 firma 
S3 na pewno nie odzyska 
utraconej pozycji lidera na 
rynku kart graficznych. Titan 
Pro jest czwartą testowaną prze¬ 
ze mnie kartą zbudowaną na tym 
układzie. Dotychczas żadna 


3DMARK MAX 


1600x1200 . . 

. . .5,3 fps 

1024x768 . 

, . . .17,6 fps 

800x600 .... 

. . . .2740 





1024x768 . . . 

. . . .1824 

Ouake III zawiesza się 

Unreal 


1280x1024 . . 

.883 



800x600 . . 

.. .28,51 fps 

1600x1200 . . 

.494 

Quake II 


1024x768 . 

. . .17,45 fps 



800x600 . . . . 

. .39,3 fps 



Tritanium D3D 


1024x768 . . . 

. .23,3 fps 

Half Life 


800x600 .... 

. .25,8 fps 



800x600 . . 

. . .25,99 fps 

1024x768 . . . 

. .17,9 fps 

Kingpin 


1024x768 . 

. . .20,29 fps 

1280x1024 . . 

. . .9,6 fps 

800x600 . . . . 

. .27,3 fps 
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TRG MK149 jest zewnętrzną klawia¬ 
turą midi firmy Target, bez problemu 
współpracującą z dowolną kartą muzycz¬ 
ną. Obsługuje 16 kanałów midi i posia¬ 
da 49 (4 oktawy) pełnowymiarowych 
klawiszy fortepianowych. 

MK149 jest programowalną klawia¬ 
turą dynamiczną (10 ustawień), co zna¬ 
czy, że siła wydobytego dźwięku zale¬ 
ży od siły nacisku na klawisz. Obsługa 
dynamiki zależy w dużym stopniu od ja¬ 
kości posiadanej karty muzycznej i przy 
słabszych modelach warto ją wyłączyć. 

Klawisze działają bardzo dobrze, nie 
zacinają się, stawiają jednak mniejszy 
opór niz klawisze fortepianowe. Z lewej 
strony umieszczono dwa pokrętła ob¬ 
sługujące funkcję pitech bend (pozwa¬ 
lającą na płynne podwyższanie lub ob- 


Mniej więcej co dwa miesiące fir¬ 
ma Samsung wypuszcza nowy model 
odtwarzacza DVD. Niedawno trafił do 
mnie najnowszy napęd tej firmy, po¬ 
trafiący odtwarzać płyty z 6-krotną 
prędkością. Typowy przedni panel nie 
kryje żadnych niespodzianek i nie róż¬ 
ni się od poprzednich modeli. Umiesz¬ 
czono na nim przycisk eject, diodę in¬ 
formującą o pracy urządzenia, 
regulację głośności i gniazdo mini jack. 
Tak jak w poprzednich urządzeniach, 
konstrukcja mechaniczna jest bardzo 



dobra. Napęd pracuje cicho, nie wpa¬ 
da w wibracje a mechanizm wysuwu 
tacki jest precyzyjny. Transfery da¬ 
nych lekko się poprawiły i wyniosły: 
DVD dane - 2620kb/s, filmy DVD - 
2330kb/s , dane 2150kb/s, muzyka 
928kb/s, przy czasie dostępu 192ms 
dla płyt DVD i 110ms dla płyt CD. Jest 
to kolejny solidny produkt, który moż¬ 
na kupić pamiętając, że za dwa mie¬ 
siące pojawi się nowy, szybszy napęd. 

Lesio 



Listopad 1999 


-MK 

niżanie dźwięku o jeden ton) i mo- 
dulation (służącą do zniekształcania 
dźwięku). Przy pomocy klawiszy funk¬ 
cyjnych pokrętło modulation można 
dowolnie przeprogramować. 

Na górze klawiatury zamontowa¬ 
ny jest trójpozycyjny, czerwony wy¬ 
świetlacz, pokazujący min. numer uży¬ 
wanego instrumentu, numer kanału 
midi itp. Do szybkiego wybierania in¬ 
strumentów służą klawisze nume¬ 
ryczne umieszczone z prawej stro¬ 
ny wyświetlacza, klawiszami z lewej 
strony możemy zaś przesuwać ska¬ 
lę klawiatury o dwie oktawy wyżej 
i jedną oktawę niżej lub sterować in¬ 
nymi urządzeniami midi. 

Razem z MK 149 dostarczany jest 
zasilacz (klawiatura może być zasila- 


149 

na także z baterii), kabel połączenio¬ 
wy do komputera i instrukcja obsłu¬ 
gi. Dołączone oprogramowanie pozwa¬ 
la na zapis i edycję granego utworu, 
nie nadaje się jednak do zastosowań 
profesjonalnych. Jeżeli zdecydujesz się 
na używanie tego sprzętu, powinie¬ 
neś wymienić software na przykład na 
oprogramowanie Cubase lub Cakewalk. 

MK 149 jest produktem bardzo 
udanym i polecam ją wszystkim, któ¬ 
rzy mają jakiekolwiek zacięcie mu¬ 
zyczne. Jest znacznie tańsza od pro¬ 
duktów renomowanych firm muzycznych 
(porównywałem chociażby z podob¬ 
ną klawiaturą Korga), w niczym im 
jednak nie ustępując. 

Lesio 




Nagrywarka SW206 jest w tej chwi¬ 
li najszybszym urządzeniem do wypa¬ 
lania płyt CD pracującym w standar¬ 
dzie IDE i dostępnym na polskim rynku. 
Potrafi nagrywać płyty CD z 6-krot¬ 
ną szybkością (gotowy cedek dosta¬ 
jemy juz po 10 minutach), a płyty CDRW 
z 4-krotną szybkością. Płyty odtwa- 


wania płyt. Jest to całkiem przyzwo¬ 
ity soft, o wiele lepszy od progra¬ 
mów dodawanych do opisywanej wcze¬ 
śniej nagrywarki Philipsa. 

Jako zwykły CD-ROM SW206 spra¬ 
wuje się bardzo dobrze, bez kłopo¬ 
tu czytając wszystkie rodzaje płyt. 

Szybkość odczytu danych: muzy- 



Firma Textronik ofe¬ 
ruje swoją najlepszą atramen¬ 
tową drukarkę Phaser 840 
(kosztującą normalnie 2500 
dolarów) za darmo każdemu 
kto zobowiąże się przez trzy 
lata do kupowania tylko 
oryginalnych materiałów 
eksploatacyjnych i wydruko¬ 
wania określonej liczby stron 
miesięcznie. 

Zakończyła się tegorocz¬ 
na edycja nagród Darwina. Są 
one przyznawane tym, którzy 
zeszli z tego świata w najbar¬ 
dziej idiotyczny sposób. Listę 
nagrodzonych mażesz znaleźć 
pod adresem www.darwina- 
wards.com 

Połowicznym zwycię¬ 
stwem zakończył się atak na 
testowy serwer Microsoftu, 
postawiony przy pomocy pro¬ 
gramu Windows 2000 Hake¬ 
rzy złamali zabezpieczenia 
systemu, nie udało się im jed¬ 
nak przejąć pełnej kontroli 
nad serwerem. 

Intel zamierza wypu¬ 
ścić serię procesorów Pentium 
III pasującą do gniazd Socket 
370. Na początku przyszłe¬ 
go roku możemy się spodzie¬ 
wać przerobionych Pili 500 
MHz i 550 MHz Czyżby zbli¬ 
żał się koniec Slotu 1? 

Jeszcze w tym roku JVC 
planuje pokazać prototyp wy¬ 
świetlacza LCD zbudowanego 
na bazie photopolimeru firmy 
DuPoint i mogącego wyświe¬ 
tlać obraz w trzech wymiarach. 

Nvidia - ta od układów 
TnT opublikowała swoje wy¬ 
niki finansowe z drugiego 
kwartału tego roku. Jej przy- 


rza jak 24-krotny CD ROM. Na przed¬ 
nim panelu umieszczono tylko przy¬ 
cisk eject, pokrętło regulacji głośności 
i gniazdo słuchawkowe W pudelku oprócz 
napędu znajdujemy po jednej płycie 
CD i CDRW, kable połączeniowe, śrub¬ 
ki, instrukcję i oprogramowanie fir¬ 
my Adaptec: Direct CD i Easy CD. 

Direct CD pozwala na zapisywa¬ 
nie, odczyt i kasowanie danych na 
płytach CDRW tak jak na dysku twar¬ 
dym, zaś EasyCD służy do przegry¬ 
wania danych z dysku twardego na 
płyty, nagrywania muzyki i do kopio- 


ka - 1410kb/s, dane - 225Qkb/s przy 
średnim czasie dostępu -109ms 
Wypaliłem nim kilka płyt (uwaga! 
nie wszystkie nadają 
się do wypalania z 6- 
-krotną prędkością) 
i muszę stwierdzić, że 
jest to bardzo przy¬ 
zwoita, szybka nagry¬ 
warka, którą można 
kupić za w miarę 
rozsądne pieniądze. Polecam. 

Lesio 


chody zwiększyły się o ponad 
500%, do 78 milionów dola¬ 
rów. Zysk netto wyniósł 6,5 mi¬ 
liona. 



Pine wyprodukowało 
pierwszy na świecie przeno¬ 
śny odtwarzacz plików mp3, 
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w którym jako nośnik wykorzy¬ 
stano zwykłą płytę CD. Urzą¬ 
dzenie odtwarza również zwy¬ 
kłe płyty muzyczne i ma być 
dostępne na gwiazdkę. 


Logitech wyprodukował 
pierwszą na świacie mysz wy¬ 
korzystującą technologię force 
feedback 


Co to znaczy karta gra¬ 
fiki zgodna z GLIDE? czy kar¬ 
ta Diamond V770 jest taką? Mam 
V3 3000 i czy programy pod¬ 
kręcające" jej szybkość są 
w 100% bezpieczne ? Chciał¬ 
bym wiedzieć co daje VSync i czy 
mając Vaodoo 1 włączyć go ? 

Odpowiedzi na te i inne 
pytania znajdziecie na stronach 
www.benchmark.ceti.com.pl, 
które zamieszczamy w wersji 
offline na ResetCD. 



3DMark Max 

800x600 .4480 

1024x768 .2661 

Tritanium D3D 
800x600 . . .38,8 fps 
1024x768 ..35,3 fps 

Quake III 

800x600 . .37,24 fps 
1024x768 .24,06 fpd 


Kingpin 
800x600 . 
1024x768 

Quake II 
800x600 . 
1024x768 


.32,2 fps 
.25,9 fps 


.52,2 fps 
.29,2 fps 


Half Life 

800x600 ..20,62 fps 
1024x768 .18,92 fps 


Karta Meloo 
ty 100 firmy 
STB skierowa¬ 
na jest do klien¬ 
tów. którzy 
chcieliby mieć 
przyzwoity ak¬ 
celerator gra¬ 
ficzny za stosun¬ 
kowo niewielkie 
pieniądze. Jest 
to zubożona 


plustek 

UT1 2 



Moda na podłączanie 
wszystkiego do kompu¬ 
tera przez złącze USB 
nie ominęła także skanerów. UT12 
jest kolorowym skanerem jednoprze- 
biegowym, tzn. wszystkie kolory sczy- 
tuje podczas jednego przesuwu 
lampy i to z rozdzielczością optycz¬ 
ną 600x1200 dpi w 16 
milionach kolorów. Wy¬ 
posażono go także 
w przystawkę do slaj¬ 
dów. Skanowanie odby¬ 
wa się przy pomocy tech¬ 
nologii CCD, co pozwala 
na wierniejsze i do¬ 
kładniejsze odwzoro¬ 
wanie szczegółów. Zdej¬ 
mowana górna pokrywa 
pozwala na skanowanie 
grubych książek, a na¬ 
wet pudełek lub więk¬ 
szych przedmiotów. 


UT12 jest szybki. Przy ustawie¬ 
niu rozdzielczości na 300dpi kart¬ 
kę A4 wczytuje w ok. 70 s. Razem 
ze skanerem dostajemy: instrukcję 
w języku polskim, sterowniki zgod¬ 
ne ze standardem TWAIN (najpopu¬ 
larniejszy standard sterowników do 
skanera pozwalający na wykorzysty¬ 
wanie go bezpośrednio we wszyst¬ 
kich programach graficznych), pro¬ 
gram Micrografix Picture Publisher 
7.0 służący do obróbki zdjęć i Fine 
Reader 4.0 -OCR, program służą¬ 
cy do rozpoznawania tekstu czyta¬ 
jący również polskie znaki. 

Obsługa tego skanera jest banal¬ 
nie prosta. Nowością są cztery gu¬ 
ziki z przodu obudowy, pozwalające 
na szybki dostęp do najpopularniej¬ 
szych funkcji: kopiowania (skanowa¬ 
ny dokument jest od razu drukowa¬ 
ny na drukarce), skanowania, 
skanowania i obróbki tekstu (auto- 


wersja V00D00 3 2000, wyposa¬ 
żona w 8 MB pamięci SGRAM tak¬ 
towanej (tak samo jak procesor) ze- 




matycznie zostaje uruchomiony 
program OCR) oraz wysyłania fak¬ 
su (zeskanowany dokument zosta¬ 
je przesłany do programu do wysy¬ 
łania faksów). Program skanujący 
również jest bardzo prosty w ob¬ 
słudze. Pozwala wybrać rozdzielczość 
skanowania od 50 do 1200dpi. 

Dzięki temu sprzętowi możliwe jest 
skanowanie dokumentów w kolorze, 
odcieniach szarości lub jako tekst 
do programu OCR. Można także do¬ 
datkowo ustawić kontrast, nasyce¬ 
nie kolorów i jasność skanowane¬ 
go rysunku. 

Podczas testów za każdym ra¬ 
zem jakość uzyskanych obrazów, tek¬ 
stów i negatywów była bardzo do¬ 
bra i nie miałem do niej żadnych 
zastrzeżeń. UT12 mogę śmiało 
polecić do zastosowań domowych 
i półprofesjonalnych. 

Lesio 

im urn 
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garem 143 MHz. Maksymalna roz¬ 
dzielczość, jaką można uzyskać, to 
1600x1200 punktów. 

VI00 bez problemu obsługuje stan¬ 
dard Direct 3D i Glide 3.0 i ma ta¬ 
kie same kłopoty z wyświetlaniem ani¬ 
macji w trybie OpenGL jak „starsi brada“. 

Po instalacji dołączonych sterowni¬ 
ków, we właściwościach ekranu poja¬ 
wia się kolejna zakładka pozwalająca na 
ustawienie korekcji kolorów (gamma cor- 
rection) i poprzestawianie kilku parame¬ 
trów wyświetlania obrazu. Maksymal¬ 
na mzrizielczDŚć, jaką się da uzyskać w grach, 
wynosi 1024x768 punkty. Wszystkie 


uruchomione gry działały poprawnie, z wy¬ 
jątkiem Half Life, która miał kłopoty z na¬ 
kładaniem tekstur na obiekty. 

Testowany egzemplarz dał się bez 
problemu podkręcić do 166 MHz. 
Nie radzę jednak tego robić, bo ma¬ 
ły radiator zamontowany na układzie 
nie poradzi sobie z odprowadzeniem 
większej ilości ciepła. Jeżeli szukasz 
taniej, dobrej karty graficznej, to chy¬ 
ba nie ma lepszego w tej chwili ak¬ 
celeratora graficznego za podobne 
pieniądze. Polecam. 

Lesio 

iMo/mm 


Wszystkie testy zostały przeprowadzane przy włączeniu wszystkich możliwych ustawień, pro¬ 
cesor PIH 500 MHz. 128 MB RAM. 


dla zaawansowanych 


Jeżeli chcesz poeksperymento- 
wać, spróbuj przyśpieszyć obsłu¬ 
gę trybu OpenGL poprzez odblo¬ 
kowanie drugiej jednostki TMU 
(odpowiedzialnej za wyświetlanie 
texteli). 

W rejestrze znajdź klucz 
[HKEY_LOCAL_MACHINE\ Sys- 
tem\ CurrentControlSet\ Services\ 
Class\ Display\ 0000\ Glide). 


Utwórz zmienną FX_GUDE_NUM_7MU 
i nadaj jej wartość 2. Następnie zre- 
setuj komputer. Jeżeli wszystko wy¬ 
konałeś poprawnie, to gry powin¬ 
ny zacząć chodzić ok. 10 % 
szybciej. Jeżeli jednak będą się za¬ 
wieszać, to będziesz musiał tę po¬ 
prawkę usunąć. Przypominamy, że 
zmiany w rejestrze wykonujesz na 
własne ryzyko. 






NASI DOSTAWCY 


Asus V 3800 

Westtech s c 

Przasnyska 6 01-756 Warszawa 
www westtech com ol 
tel 663-68 38 663-68-50 


Uelocity 100 


TCH COMPONENTS S A. 

Al Krakowska 110/114 
02-256 Warszawa 
tel 868-22-25 fax 868-22-52 
www.tch com.pl 


Plustek UT12 


Multimedia Vision 

Konstruktorska 4 02-673 Warszawa 
www multimedia.com pl 
tel.853-70-00 843-91-68 


tel (0-22) 632 25 41 632 21 33, 
632 45 88 632 73 08 
wwwcadena com.pl 


1/iewTop 30 Titan Pro GT 


Samsung DVD Bh 

Action 

ul Jana Kazimierza 46/54 

nm ii. nónn. 01-248 Warszawa 

RIO PmP300 tel +48 122) 877-06-12 36-62-28 36-14- 

13, 36-68-46, 36-00-96, 36-14-43 
c v .,._ c ta* +48 (22) 877-06-20 

16/20 www http://www.Ktion.com pl 

01-232 Warszawa 


ŚamSUngSW2ÓB. ul Chodna 11 00-891 Warszawa 

telefony 

. (022| 654-61-22/ 23/ 24 (022) 624-99-63 

1810 www ultramedia com pl 


TRG -MK 149 


ACD 

ul Prusa 36 
PruszkUw 
tel 759-39-15 
0601-20-21-04 



I!PFRW» tl 

ul.Okopowa 78 01-042 Warszawa 

Dowolna konflaiir^r.ja /Hip^ńw PC bardzo atrakcyjnych 
cenach < 3-/e tnltą G /// 

Mo»o»/ wymienić Atary komputer no nowy - nr/ytmiomy 
✓ komputer w ro/llc£|iHii 

Wymieniamy a&iw używane rnonitafykdiukarki c u0z 
podzespoły /M lub toż używany sptwi po ku/zysinyoto 

eonach 

III PROMOCJA II! 

ZESTAW KOMPUTEROWY 

INTEL PENTIUM II 400 MM* CELERON A .171 
PŁ.GŁ. PC BX 233-800 Mhz AGP AT 
32 MB DIMM IOO MM* 

HDD 4300 MB ULTRA DMA 
CD-ROM 48x LO 
SOUND PRO 3D 16 BIT P N P 
OBUDOWA MINI TOWER AT 
FDD 1.44 MB 

KLAWIATURA zq z WIN 95’ 

MYSZ 

DOPŁATA DO STANDARDU®^- 1 00 zt 

ROZSZERZENIA ZESTAWU W FORMIE DOPŁAT: 

ZAMIANA PROCESORA NA: 

INTEL PENTIUM II433 MHz CELERON A * 12 jęKta 119 
INTEL PENTIUM II466 Mhz CELERON A +126c«&ę 220 

INTEL PENTIUM II 500 Mhz CELERON A+128 c#ęft$ 540 
INTEL PENTIUM II400 MHz 480 

INTEL PENTIUM tH 450 Mbi 700 

INTEL PENTIUM III 5 00 Mhz 1120 

INTEL PENTIUM III 550 Mhz 2020 


TCL. (0-22) 

Sms FOX (0-22) 636-88-27 


odpn-pt 

wgodz. 11-18 


KARTY GRAFICZNE I AKCELERATORY 

KARTY ASUS 
VR 
VR- 

AG/M 
ACPI 
AGP-I 

A Rrv, TRI U 
AQP J WBi Bł wWMU «*a TRT H J2mZ> 

AOP-YMAO TVR77nw1.lL. R/v» TRT L 

40PVMW " 





jr 6 * 



L°c#o. 


°3j l 


8ox 


*10 

27° 

750 




TUNERY TV I FM: 

Ąyor AVER CAPTURE TV TELETEXT 33 5 
Avmr AVER PHONE TV TELETEX T + PILOT WE W 405 
PROVIDEO PV 931 TP PHONE TELETEY WEW 320 
MACH - rv CAPTURB DK/BG 360 
MACH - 7V CAPTURB DK/BG TXT ♦ PILOT 305 
MACH-TV PHONE DK/BG TXT * RADIO* PILOT 335 
LIFB VIEW CAPTURE DK/HG TXT +PILOT 315 
LIEE VIEW PHONE DK/BG TC T *RA O/O +PIL O T 330 
ZoItHtt TVMAX CAPTURE 7V PAL D/K TX T 330 


jr w cv 
A .4 M-CE 
v/Y MACANE 
liOKUMENTY. 


165 /4 tl * ■ 247 72 a 

m.rnii » o./o xi »17«/9U 

_ _ -HM 

_L 2 pracy o OOCM. oowćo os, 


BQZSZER2£NIŁ PAfyUtC! 

DO SDRAM 64 MB (DIMM) 
DQ T- 


RAM 128 MB /DIMM1 


3QO 

750 


00-44OM DOPŁATY 

LO DVD 4*/32» 

HITACHI DVD 00-2800 

CREAT1YE DVO ZESTAW (NAPĘD ♦ KARTA) 

TWARDO DYRKI • DOPŁATY 

HDD 0400 MB ULTRA OMA 
MD O 8400 MB ULTRA DMA 
MOO T 2000 MB ULTRA OMA 


MONITORY 

LO520SILRNI 15 0.28 
LO S75N 15 OSO DIGITAL 8.78 
LG57M 15 0.28 
H IGSW/75N 1/0.28 
LG77M17 0,28 
LO 79MC 1T 100MH* 0.25 
LG 795FT 1 7 FLATRON 0,24 
LO 795FT 17 FLATRON PLUS 

LG 010SC 18 
LO 500LC 15 LCD 
IG SW716SC 21 
3amaung 550* 15 
Samsung 550b 15 
Samsung 7508 17 


AKTUALNE CENY W TELEGA2ECIE TVP1 I TVP2 STRONA 5B8 ■ 

i iTOKVCTX * 


r 17-0, 
r iro, 


Samaun* 

400 Sitmaung 


750y 17 
700 IFT 
900 p- 19 
Samsung 1000P 21 


1265 

. nul lu. Atn n.n n , 17n 1 HtUCłll CR 680 ET 17**21 SN 1685 

17 VL 700 70 hHz , OSO . PAP 0.20 1170 uM, f ki m (U1 FT 17~tL2l <iu 

1185 1?' MS 700 MULTIMEDIA OSO PAP. 0.7S 1550 ™ łch 641 ET 17 0,21 1850 

1270 17- VL 710TTCO SS OSO PAP 0 28 1555 Hitachi CM 752 ET 19 0.21 2470 

1105 1T" VL 710ST SHORT TUBEUSB. OSO PAP 0.26 1935 Hrtłchi CM 753 ET 19" 0.21 2865 

»<»05 17 VL fłOSLTSMORT TUBt.OSO PAP, 0.26 1405 HlUchl CM 781 ET 19* 0.21 SN 2920 

7319 19 vl9SOTH.gr Contr, i»i OSO PAP 22/0 Mrt»chl CM 812 ETM 21” 0 2f 4960 

1»-V1460ST SHORT TUBLUSB. 050 PAP 0 26 JMS Hilathl CM 814 ETM 71‘ 0 21 0830 

2265 21- 2193 «050 PAP MONnOR KOL 0.26 M ' ,łŁn ' 

4975 2V EX 1200 High ContiasK poi 0 22mm I 
700 Hub USB, BNC 

1 URA TRINITRON 


„ 10 15” PR SOOT 0,25 iSWa1024 

2525 17” PR 700T 0,25 1280*1024 

S 870 ir PR 711 T 0.25 1600*1200 


itrowadzimy naprawy uszkodzonymi 



Kz/nodemy. 


R^©(d)(M[^0^] 0^^©c£) (M 

Wykonujemy UBłuji w zakresie wyrwany poszczetjmych 

puUzuufjufOW komputerowych. 

płyt głównych, p/occsorów. twardych dysków, CD ROb4*di 
kart tfmflcznyahr mon/torów 

Marnujemy uD-RGAI y. karły dźwiękowo, pamięci HAt$ 

ZESTAWY PODZESPOŁÓW DO MODERNIZACJI: 

PROCESOR Plt CELERON 400A PROCESOR PM CELERON 400A 

4 PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233^00 Mhz ♦ £2? ^^^NAPCBX 233-800 Mhz 
(lOOMhzFSBl AT AGP U 00 PSB) ATX AGP 

a?;.„ .a. ♦ 32 MB RAM 100 Mhz 

♦ 32 MB RAM 100 Mhz + OBUDOWA MIDI ATX 

CENA 1100 zl CENA 1230 *1 

112 Przyjmujemy w rozliczeniu używane podzespoły 212. 
MOŻESZ UNOWOCZEŚNIĆ: SWĆ>J KOMPUTER NA RATY 

POSinDRMV RÓWNI€Ż UJ SPA2CDHŻV TUNIC UŻVUJHN€ 
Z€STAUIV I PODZESPOŁY KOMPUTCROUJC 


PROCESOR PM CELERON 400A 

♦ PŁYTA GŁÓWNA PC BX 233-1064 Mhz 
(100 Mhz FSB) ATX AGP 

+ 32 MB RAM 100 Mhz 

♦ OBUDOWA MIDI ATX 
CENA 1530 zł 


NAGRYWARKI CD 

CO-REC MP 75701 CO -RN 2/2/24 MO 
CO-REC HP 81001 4/2/24 CORW DE 1015 
CO-REC SAMSUNG CORW 4 T2J* OE 875 
CD-REC YAMAHA CORW 4M/16 DE 1200 
SKANERY 

LG SCANWORKS SIMM 475 

Muale4 MUSTEK SCANERPRESS 12O0P W 
MwMM MUSTEK SCANEKPRES SOCCSP 5*5 
MtBM MUSTEK SCANEKPRES T2000SP 675 
PtasUl PLUSTEK OPTKPRO A3 1630 

HPSCANER C7167A SCAN JET 3200C 520 

HP SCAMER C7177A SCAN JE” 4206C 665 

HP SCAMER C7 197 SCAM JET S200C 1270, 



_U CR£ATIV£ S 

Gzo5MancR£ATivEr 
OCOSMR0CR£AnvE CSW MO SUB-WOOFER fcev* 

GLOSNMa CREATłVE FPS 1080 ♦ 88 1JVE 
G4 05NW< CREATh/E FPS 2000 OKUTAŁ | 

GŁOSNRattBEATWt 0 


FAX MODEMY 

ZaMrZ0LTRlX 56000 Voi« SP PCI Rocknel HCF 170 
Zofera ZOLTRIY 56000 Wnce SP Zewnętrzny Rocłnuełi 330 
Załrń Z0LTR1X 5600 Voia PCMCIA 315 

USRobobcs USR SP0RTSTER 5606 ZEW MESSAGE PLUS 6A5 

m yNiaTEjM^r^n m<$ I PEMTKUM - ATRAifSC¥iNiE CEMY (155 

!!! JYJOŻl. / f yOŚĆ DOSTAWY DO KTIEIV TA Ul 

II! I\A THREISIH CAŁEGO KRAJU II! 

!!! Sprzedajemy wysyłkowo podzespoły komputerowe /// 

III SprzecJalemy ncn HHTV III 
III Polskę III 
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Nowy COMMANDSiCONQUER 
juz jest, niektórym się podoba, in¬ 
nym nie, Ja należę do tej pierw¬ 
szej grupy i wiem, że wielu czy¬ 
telników Resetu też bawi się w wo¬ 
jenkę “GDI kontra NOD". Mam dla 
nich kilka rad. 

Podstawowe zasady gry nie zmie¬ 
niły się od czasów wcześniejszych 
części, jest jed¬ 
nak kilka szcze¬ 
gółów modyfiku¬ 
jących nieco 
rozgrywkę Cho¬ 
dzi mi przede 
wszystkim 
o większy wpływ 
ukształtowania 
terenu na dzia¬ 
łania wojenne, 
o wprowadze¬ 
nie wyjątkowo 
kruchych mo¬ 
stów i możliwość 
ich odbudowy¬ 
wania oraz o po¬ 
jawienie się kil¬ 
ku nowych jed¬ 
nostek. 

Poradnik ten 
przeznaczony 
jest do wersji 
Single Player i Skirmish — żywi 
przeciwnicy grają nieco inaczej. 

Zacznijmy może od... 


BUDOWA BAZY 


Misję zaczynasz zwykle z Mobi¬ 
le Construction Vehicle, me spiesz 
się jednak z jego rozstawieniem — 
najpierw zrób zwiad Główny budy¬ 
nek najlepiej zlokalizować w pobli¬ 
żu dużego, odnawialnego złoża ty- 
berium, czyli takiego, na którym dziw¬ 
ne drzewko co jakiś czas rozsiewa 
zielone “dobro". Blisko tego miej¬ 
sca stawiasz rafinerie. Zwykle wy¬ 
starczają dwie z dodatkowymi żni¬ 
wiarkami — kupisz je potem, gdy 
postawisz fabrykę ciężkiego sprzę¬ 
tu Zdarza się jednak, że misja jest 
dynamiczna i musisz szybko wygrać 


| albo zginiesz, bądź też grasz Skir- 
J mish. Potrzebujesz wtedy dużych 
! dopływów gotówki, by liczbą woj- 
! ska nadrabiać braki w taktyce wy- 
! wołane małą ilością czasu na my- 
! śienie, musisz wtedy także stawiać 
! czoła licznym atakom wielu przeciw- 
| ników. Wybuduj wtedy aż 4 rafine- 
; rie i dokup dodatkowo 4 żniwiarki 


lub jeśli możesz początkowo eks¬ 
plorować złoża znajdujące się da¬ 
leko od ciebie, postaw 3 rafinerie 
i dokup 6 żniwiarek. Pojazdy będą 
musiały przebyć dalszą drogę, rza¬ 
dziej będą "zrzucały towar*', nie utwo¬ 
rzy się jednak zator nawet wtedy, 
gdy pod jeden budynek podjadą 3 
samochody. Eksploracja daleko po¬ 
łożnych złóż na początku rozgryw¬ 
ki jest bardzo wskazana, gdyż po¬ 
tem na tych terenach będzie aż ro¬ 
iło się od jednostek wroga. 

Rozplanowanie bazy jest raczej 
dowolne, musisz tylko pamiętać, 
by najważniejsze budynki — fabry¬ 
ki, centra technologiczne, silosy 
rakietowe oraz elektrownie (jeśli 
grasz NOD-em) umieszczać na jej 
tyłach, a na drodze, jaką zwykle 
przybywa przeciwnik (lub na tej, 


z której się go spodziewasz) war¬ 
to postawić linię obronną. 

OBRONA ZAPLECZA 

Twoja linia Maginota wygląda ina¬ 
czej w zależności od tego, którą 
nacją kierujesz i kogo masz prze¬ 
ciwko sobie oraz kilku innych 


czynników. Obronę najlepiej usy¬ 
tuować w jakimś przewężeniu, na 
przykład wąwozie, za mostem lub 
zamarzniętą rzeką. Niestety, ty de¬ 
cydujesz o tym w najmniejszym stop¬ 
niu, gdyż komputer nie pyta któ¬ 
rędy ma przyjść, a obiekty możesz 
stawiać tylko w ograniczonej od¬ 
ległości od bazy. Jeżeli więc bę¬ 
dziesz musiał okopać się w szcze¬ 
rym polu to nie płacz, tylko dzia¬ 
łaj. W przypadku NOD-u sprawa 
jest prosta: twoje wieżyczki ma¬ 
ją dużą siłę ognia i niszczą wrogów 
laserem, więc ich pociski nie wy¬ 
wołają eksplozji i nie mogą znisz¬ 
czyć mostu. Mozesz więc stawiać 
je gdzie chcesz. 

Najpierw zbuduj cztery obeliski 
światła, a potem bezpośrednio przed 
nimi ustaw lasery. Dlaczego? Po¬ 


nieważ obeliski mają ogromną si¬ 
lę ognia i zasięg, więc świetnie na¬ 
dają się do rozwalenia pojazdów, 
ale szkoda ich na piechotę, z któ¬ 
rą doskonale poradzą sobie tań¬ 
sze i mniej mocożerne lasery. Je¬ 
żeli linia stoi w szczerym polu lub 
z innego powodu boisz się, że prze¬ 
ciwnik mógłby na nią nacierać z któ¬ 
regoś ze skrzydeł, to za linią obe¬ 
lisków (na jej końcach) ustaw po 
jednym dodatkowym obelisku i la¬ 
serze (powstanie coś w rodzaju sto¬ 
lika), dzięki temu nawet jeśli 
przeciwnik natrze z boku, to na¬ 
tknie się na dwie, a nie jedną wie¬ 
życzkę i powinien grzecznie polec. 


Pewnie pomyślisz, że taka linia obro¬ 
ny ma znaczne naddatki mocy i że 
to przesada? Częściowo masz ra¬ 
cję — ma naddatki, ale nie jest 
to przesadą, gdyż dobry system 
ochrony nie tylko powinien powstrzy¬ 
mać wroga, ale powinien zrobić to 
pierwszą salwą, tak by nadciąga¬ 
jące jednostki nie zdążyły oddać strza¬ 
łów lub co najwyżej wystrzeliły je¬ 
den raz. W ten sposób wykosztu- 
jesz się na początku, ale potem 
zaoszczędzisz na naprawach. Za ta- 
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ką linią dobrze jest ustawić jedną 
lub dwie wieżyczki przeciwlotnicze 
albo grupkę jednostek mogących 
razić cele powietrzne. Naloty nie 
są zwykle zbyt silne, mimo to od¬ 
działy mogące zwalczać lotnictwo 
powinny znajdować się również we¬ 
wnątrz bazy. Jeśli jednym z two¬ 
ich przeciwników jest NOD, do za¬ 
łogi bazy dodaj mobilne oddziały po¬ 
trafiące szybko zlikwidować dużą 
liczbę piechoty. NOD uwielbia 
przy pomocy podziemnych APC prze¬ 
rzucać niepostrzeżenie swoich 
inżynierów w obręb bazy i szybko 
przejmować najważniejsze budyn¬ 
ki, a to boli. 



GDI ma gorzej. Wieżyczki tej stro¬ 
ny konfliktu ogólnie są słabiutkie, 
pociski z RPG dodatkowo bardzo 
niecelne, a jeśłi trafią w most, to 
go niszczą, więc nie nadają się do 
użycia w bezpośrednim sąsiedztwie 
ważnych przepraw. Ponieważ limę 
obronną buduje się tylko w pobli¬ 
żu ważnych mostów, których z ja¬ 
kiś powodów nie chcesz lub nie mo¬ 
żesz zniszczyć (np. jest to jedyne 
miejsce, jakim TY możesz się 
przedostać w inne rejony planszy), 


Rium 


Ator 



lepiej jest czasem wysadzić most 
i zostawić tam minimalne siły, niż 
bronić go za wszelką cenę. Kom¬ 
puter raczej nie jest na tyle inte¬ 
ligentny, by go odbudować. 

Zostają ci więc tylko wieżycz¬ 
ki z Wulkanami, te są co prawda 
bardzo skuteczne, ale tylko prze¬ 
ciw piechocie, i to raczej nie tej 
z bazookami, bo ma ona większy 
zasięg i jeśli dobrze się ustawi, to 
jest kiepsko. Potrzebujesz więc dłu¬ 
giej na około 5-6 wieżyczek linii, 
za nią zaś ustaw 6 MLRS (lewi- 
tujących wyrzutni rakiet) i ze dwa 
Tytany, by niszczyły czołgi. Jeśli 
nie możesz sobie pozwolić na to, 
by przechwytywać pojazdy dopie¬ 
ro na lądzie, użyj ze 4 Disrupte- 
ry, ale uważaj, by nie uszkodzić swo¬ 
ich maszyn. Dobrze jest również, 
gdy w pogotowiu czeka około 10 
Orek, by w razie czego wspomóc 
operację z powietrza. Jeśli możesz 
użyć RPG, to sprawa wygląda o wie¬ 
le lepiej. Budujesz wtedy 5 wie¬ 
życzek z Wulkanami a za nimi ty¬ 
le samo z granatnikami. Wszyst¬ 
ko osłania taka sama liczba Orek. 
ale czołgi mozesz już sobie daro¬ 
wać. Za takimi umocnieniami sta¬ 


wiasz ze dwie wieżyczki przeciw¬ 
lotnicze i rozstawiasz Mobile 
Sensor Array, by zawczasu zaalar¬ 
mowało cię o naporze jednostek 
(o ile grasz z "mgłą wojny”). 

Bazę wewnątrz zabezpiecza się 
tak samo jak NOD-owską, ale dla 
ochrony przed "wkrętaczami" 
możesz jeszcze na terenie całej ba¬ 
zy rozstawić kilka Mobile Sensor 
Array. Dzięki nim na radarze bę¬ 
dziesz widział nawet zakopane trans¬ 
portowce i zyskasz kilka sekund. 

CO NOWEGO NA 
FRONCIE? 

GDI praktycznie nie ma żadnych 
czołgów, a poduszkowce i maszy¬ 
ny kroczące kiepsko sprawdzają się 
w miażdżeniu piechoty. W związku 
z tym należy nieco zmodyfikować 
metody walki z pieszym wrogiem 
— trzeba go wystrzelać. Można do 
tego celu użyć Wolverine, ale ma 
on kiepski stosunek ceny do efek¬ 
tywności i lepiej jest z "ekipą” wy¬ 
słać grupkę żołnierzy miotających 
granaty, a później, gdy pozwoli na 
to poziom technologiczny, oddział 
Disrupterów. które swoją falą 


dźwiękową po 
prosu masakru¬ 
ją piechotę. Pa¬ 
miętać jednak na¬ 
leży o tym, że jed- 
nostki te zawsze 
muszą walczyć 
w pierwszej linii. 

NOD ma 
bardzo dobrą 
piechotę, 
głównie ze 
względu na 
cyborgi, któ¬ 
re mają siłę 
ognia porów¬ 
nywalną z Wo- 
lverine, a jed¬ 
nocześnie po¬ 
siadają 
wszystkie za¬ 
lety piechoty, 
więc są śmiertelnie skutecz¬ 
ne przeciw jednostkom zme¬ 
chanizowanym. Ponieważ jed¬ 
nak NOD nie posiada medyków 
polowych i nie może leczyć pie¬ 
choty, jej użycie polecam tyl¬ 
ko w decydujących bitwach, 
gdzie z góry zakładasz, że ma¬ 
ło oddziałów przeżyje lub nie 
ma to dla ciebie znaczenia (na 
przykład atak na ostatnią ba¬ 
zę przeciwnika . 

NOD posiada za to Mobile Re- 
pair Vehicle, który darmo na¬ 
prawia jednostki zmechanizowa¬ 
ne. W związku z tym aż prosi 
się o zastosowanie elementów 
wojny podjazdowej, ze szczegól¬ 
nym uwzględnieniem zasadzki, 
kiedy to jednostki zasadzające 
się odnoszą tylko uszkodzenia 
i rzadko są niszczone. Na czym 
to polega? Na jakichś wzgórzach 
rozstawiasz kilka jednostek ar¬ 
tylerii, a przed nią Tick Tanki 
Potem kilkoma Stealth Tanka 
mi atakujesz grupkę przeciwni 
ka i uciekasz. On idzie za tobą 
dostaje się pod ostrzał artyłe 
rii, a niedobitki wyka". 

Tick Tanki 
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Czy człowiek przyciśnięty do zie¬ 
mi serią z Kałacha ma czas na czy¬ 
tanie gazet komputerowych? Na¬ 
wet jeśli ma, to na pewno nie za 
dużo... Skoro jednak doszło już do 
takiej sytuacji w JA2, powiem szcze¬ 
rze: nie macie wyboru. Schowaj¬ 
cie się w jakimś zacisznym i w mia¬ 
rę suchym leju i poświęćcie parę 
chwil na lekturę tego przewodni¬ 
ka. Pomoże on wam bezpiecznie 
wyjść nie tylko z okopu, ale na¬ 
wet z największych opresji. 

Skończenie JA2 jest możliwe na¬ 
wet na najwyższym poziomie trud¬ 
ności, jednak aby odnieść pełen suk¬ 
ces, trzeba niestety posiadać 
nieco więcej wiadomości, niż do¬ 
starcza instrukcja. Oto one: 

Już początkowy, nietrafny wy¬ 
bór najemników może granie nie¬ 
miłosiernie wprost utrudnić. Na¬ 
szą przewodnią ideą powinno być 
motto: jakość ważniejsza niż ilość. 
Nie bierzcie jakiejś bandy kiepasów, 
tylko 2-3 dobrych (co wcale nie 
oznacza drogich) najemników 
z prawdziwego zdarzenia. 

Na samym początku liczy się prak¬ 
tycznie tylko umiejętność strze¬ 
lania. Proponuję wybranie dwóch 
żołnierzy na poziomie Buzz lub Hit- 
mana Dodatkowo przyda się nam 
Steroid Gontarsky; silny i potra¬ 
fiący nieźle naprawiać sprzęt, 
a przy tym tani jak barszcz. Jeśli 
w puli AIM’u nie ma dostępnych 
od razu zadowalających was po¬ 
staci, proponuję restart gry. Po¬ 
tem przechodzimy na stronę IMP. 
Tu stworzymy naszą główną postać. 
Odpowiedzi na pytania testu psy¬ 
chologicznego nie 
są tzw. zapycha- 
czem miejsca i cza¬ 
su. To wtedy decy¬ 
duje się, jakie spe¬ 
cjalności uzyska wasz 
zawodnik. 

W grze najbardziej 
przydają się umiejęt¬ 
ności otwierania 
zamków i walki noc¬ 
nej. Popróbujcie 
różnych odpowiedzi, 
aby uzyskać pożąda¬ 
ny rezultat. Punk¬ 
ty na współczynni¬ 
ki radzę rozdzielić na 
siłę, zręczność, zwin¬ 
ność i strzelanie. 

Zdrowie odpuszcza¬ 
my (ok. GO wy¬ 



starczy- - nie planujecie zbyt czę¬ 
sto obrywać, prawda?). Reszta 
punktów według uznania (lecze¬ 
nie najmniej ważne). 

Jeśli zostało wam trochę ka¬ 
sy, proponuję zastosowanie 
brudnego triku. Wynajmijcie na 
jeden dzień gościa z dobrym sprzę¬ 
tem i skonfiskujcie mu 
wszystkie zabawki. 

Generalnie przedłuża¬ 
nie kontraktów o 2 tygo¬ 
dnie opłaca się najbar¬ 
dziej, oszczędzajcie kasę i płać¬ 
cie rzadko, ale dużo. 


STRATEGIA 

Pamiętajcie o tym, że gra 
nie jest na czas. Po zdo¬ 
byciu kopalni srebra posia¬ 
dacie stały dochód. Jeże¬ 
li przewyższa on wasze wy¬ 
datki, to wszystko jest OK 
i nie ma pośpiechu. 

Jedna kopalnia po pew¬ 
nym czasie wyczerpie się. 
Na szczęście tylko jedna. Wy- 

Ał»iir>7rio nrlrlTiałw milirii na 


najwyższy poziom (po 20 jasnonie¬ 
bieskich na każdy sektor miasta). 
Do każdego miasta na stale przy¬ 
dzielcie po jednym najemniku, ko¬ 
rzystając z taniej oferty Speck’a lub 
zostawcie kogoś, kto przyłączył się 
do was w wyniku questu. Zadaniem 
ich będzie szkolenie milicji na 


miejsce poległych w walce. 

Jeśli macie ochotę, to po¬ 
prawcie sobie jakieś współczyn¬ 
niki za pomocą któregoś z po¬ 
niższych sposobów: 

- dowodzenie: trening milicji 

- siła: boksowanie krów, 
kruków itp. 
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- zwinność: czołganie się po 
cichu koło wroga 

- mądrość oraz obsługa mate¬ 
riałów wybuchowych: kładzenie i pod¬ 
noszenie min, strzelanie 

- mechanika i medycyna: strze¬ 
lanie, naprawianie i leczenie. 

Wykonując zlecenia NPC-ów mo¬ 
żecie zarobić dodatkowe fundusze 
czy rekrutować darmowych lub bar¬ 
dzo tanich pomocników. Kupujcie 


czasu rzeczywistego, save jest obo¬ 
wiązkowy. Dwie dobre taktyki to 
zastawienie pułapki, lub tzw. 
„uderz i uciekaj". Pierwsza pole¬ 
ga na ulokowaniu członków druży¬ 
ny schowanych za naturalnymi prze¬ 
szkodami i strzelenie w powietrze 
lub wypuszczenie jednego zwiadow¬ 
cy - wabika. Wróg przychodzi i twoi 
najemnicy zamie¬ 
niają się w pluton eg- 
zekucyjny. Druga 
taktyka to ciche 
skradanie się do 
momentu nawiąza¬ 
nia kontaktu z wro¬ 
giem. Kiedy zobaczy¬ 
my przeciwnika, 
strzelamy raz i od¬ 
biegamy jak najda¬ 
lej. Goście nas go¬ 
nią a my-ostrzeliwu- 
jemy się uciekając. 





fajny stuff od Bobby’ego Ray'a. 
Nigdy nie opuszczajcie miast nie 
zostawiwszy w nich milicjantów. 


TAKTYKA 

Rozgrywanie bitew to 90% cza¬ 
su gry. W większości nich stanie¬ 
cie naprzeciwko liczniejszej i lepiej 
uzbrojonej grupy przeciwników. Aby 
ich pokonać, musicie wykorzystać 
swój lisi spryt i wybitną (niewąt¬ 
pliwie) inteligencję. Na początku 
każdej tury proponuję save'a i to 
w przynajmniej dwa różne sloty. 

Gdy po kilku turach bez kontak¬ 
tu z wrogiem gra przejdzie w tryb 
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Stosując tę taktykę pamiętajmy o zo¬ 
stawianiu sobie wystarczającej ilo¬ 
ści punktów ruchu na odwrót. 

Gra do obliczania wyników 
strzałów używa pewnej specyficz¬ 
nej metody, którą można wykorzy¬ 
stać. Nie jest to może najładniej¬ 
szy sposób, lecz potrafi czasem oca¬ 
lić tyłki naszych chłopców. Załóżmy, 
że jesteśmy zaraz po save. Każ¬ 
da akcja powtórzona w ten sam 
sposób nawet nieskończoną licz¬ 
bę razy da dokładnie taki sam efekt, 
natomiast lekka zmiana warunków 
wyjściowych (np. kucnięcie, strzał 
za inną liczbę punktów itp.) da in¬ 
ne efekty końcowe. Dlatego cza¬ 
sem opłacają się akcje pozornie po¬ 
zbawione logiki, w stylu strzela¬ 
nia za mniej punktów lub w inną 


część ciała, cofnięcie się lub zmia¬ 
na kolejności ruchu najemnikami. 
To kolejny powód do robienia 
częstego zapisu stanu gry. 

Ostatnią z moich supertaktyk 
jest ostrzał wroga z dachów, zza 
rogów lub kamieni. Wstajemy, strze¬ 
lamy i kucamy z powrotem. 
Czekamy turę i robimy to samo, 
aż do uśmiercenia wroga. Waż¬ 
ne iest, by nie dopuścić do wyj¬ 
ścia z trybu turowego. 

Dlatego nawet jeśli nie mamy 
już punktów, na strzał wychodzi¬ 
my i np. przeładowujemy broń. 

Zawsze, niezależnie od sto¬ 
sowanej taktyki, starajcie 
się dysponować bronią o dal¬ 
szym zasięgu niż wróg. 

Kiedy gra przechodzi do try¬ 
bu czasu rzeczywistego zawsze 
przeładujcie broń u wszystkich 
zawodników i ustawcie ich na naj¬ 
lepszych pozycjach. 


PRZEDMIOTY 

Na pewno nie odkryliście zna¬ 
czenia wszystkich przedmiotów 
występujących w grze, praw¬ 
da? Wiele z tych pozornie nie¬ 
użytecznych da się połączyć z in¬ 
nymi w bardzo przydatne 
urządzenia. Oto spis znanych 
mi możliwych kombinacji: 

sprężyna + pręt użyte na 
broni = mniejsza ilość PA wy¬ 
maganych do strzału 
stalowa rura + taśma + 
klej również na broni = zwięk¬ 
sza zasięg o 10 
sprężyna + puszka = 
alarm do założenia na drzwi 
I dalej, składnik 18 polepsza 
część uzbrojenia, ceramiczne 
płytki polepszają kamizelki. 

Można jeszcze stworzyć coś 
w rodzaju radaru, ale jest to bar¬ 
dzo skomplikowane... (czytaj: 
nie wiem jak :)). Reszta to 
sprzęt dla najemników (maska, oku¬ 
lary przeciwsłoneczne, noktowi¬ 
zor) lub polepszacze do broni (ce¬ 
lownik laserowy, teleskop, pod¬ 
stawka lub granatnik). 


SKLEPY 

Sklepy znajdujące się na wyspie, 
umożliwiają zrobienie dodatko¬ 
wych zakupów potrzebnego sprzę¬ 
tu lub posłużą za kolejne źródło do¬ 
chodu, jeśli przyniesiemy do nich 
zalegające wszędzie śmieci. 


Placówki handlowe znajdują 
się w następujących lokacjach: 
16, L12 (3 sztuki), HI. 0 ile no¬ 
szenie tanich przedmiotów 
przez pół mapy jest nieco uciąż¬ 
liwe, to za niektóre giwery uzy¬ 
skamy całkiem dobrą cenę. 


GIWERY 

Cóż, sprawa jest banalna: im lep¬ 
sza broń, tym lepiej... Każdy na¬ 
jemnik powinien mieć przy sobie 
bez przerwy dwie sztuki broni - jed¬ 
ną snajperską (Dragunov rządzi), 
oraz wyposażony w tryb strzela¬ 
nia seriami rozpylacz do stosowa¬ 
nia na krótkich dystansach (Stey- 
er rules). Wygodne jest stosowa¬ 
nie broni wykorzystujących jeden 
rodzaj amunicji przez jak najwięk¬ 
szą liczbę ludzi w oddziale. Nie mu¬ 
simy nosić wszystkiego po trochu. 

Co do rodzajów amunicji, nie po¬ 
lecam typu niebieskiego (AP). Po¬ 
dobno zadaje większe obrażenia u osób 
bez kamizelek kuloodpornych. 
Cóż... 99% przeciwników je no¬ 
si. Nie ma się co bawić w zmia¬ 
ny, ja używałem wyłącznie amu¬ 
nicji „przeciwpancernej". 

W trudnych momentach używaj¬ 
cie granatów, rakietnice natomiast 
oszczędzajcie na czołgi, których pod 
koniec będzie wiele, a jest to je¬ 
dyna skuteczna na nie broń. 

Na koniec lekki spoiler, kto nie 
chce, ten niech nie czyta... 

Jeśli pod waszym panowaniem 
znajduje się cała wyspa, a gra nie 
kończy się, proponuję pójście do 
lokacji z ogrodem królowej. 
W jednym z domków jest pilot. 
Użyjcie go koło rzeźby w środ¬ 
ku parku. Możecie również 
sprawdzić tajemniczy kominek w wil¬ 
li królowej. Przed końcem radzę 
wykupić wszystkich najemni¬ 
ków. Każdy z nich kończąc grę 
w różny sposób wypowie się na 
temat stoczonej wojny. Niektó¬ 
re teksty są przezabawne, na¬ 
prawdę warto posłuchać. 

Tak jak powyższych rad. ^ 
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W związku z zakończeniem się 


służył: — Piotr Szczurek z Sewocz- 
na, Wojciech Król z Kielc, Wojciech 
Eysmontt z Radomia, Paweł 0. i Ka¬ 
rol Janus z Piekar śląskich. Powiem 
krótko — daliście panowie czadu! 
Dzięki. 

Coraz większa część korespon¬ 
dencji przychodzącej do redakcji to 
e-maile. Cieszy nas, że wciąż po¬ 
większa się liczba zsieciowanych czy¬ 
telników, mamy jednak do was ma¬ 
łą prośbę — podpisujcie swoje ma¬ 
ile. choćby ksywą. Często bowiem 
zdarza się, że piszecie z konta ro¬ 
dziców czy znajomego lub tez pierw¬ 
szego lepszego, do którego udało 
się wam dorwać i to, co widnieje 
w polu „nadawca" nie zawsze jest 
prawdziwe. W związku z powyższym 
w ramach protestu tym razem nie 
podpiszemy żadnego maila. 


LIST 1 

W tych kilkuset bajtach chciał¬ 
bym przekazać pewną prawdę co 
do GIER KOMPUTEROWYCH (i to 
nie będzie żart!!!). Otóż jestem ma¬ 
niakiem komputero¬ 
wym od zawsze (czy¬ 
li odkąd miałem 
komputer). I zawsze 
krzyczałem, że gry nie 
mają destruktyw¬ 
nego wpływu na na¬ 
sze mózgoczaszki. 

I się myliłem... A to 
dlatego, że pewne¬ 
go razu zdarzyło mi 


się nie przygotować do naprawdę 
isp 

>b!Pli iiieczorej 

łniej 

Tględów te- 
liledT I kied^motwo- 
ły to 

dzień, w którym mam próbną ma¬ 
turę a ja nic nie umiem pierwszym 
odruchem GRACZA chciałem 
ODLOADOWACf!!!!!) poprzedni wie¬ 
czór żeby się nauczyć!!! To nie ja¬ 
ja! Naprawdę taka myśl przeszła 
przez moje obwody mózgowe! Od 
tamtej pory mniej już gram (ale 
to nie z powodu w/w ale raczej 
z wybredności — DIABLO RU- 
LEZ!) a jeszcze mniej używam lo- 
ad/save. Nie chce zwariować! Znam 
przypadki ludzi, którzy są mania¬ 
kami netu i w życiu przejęli już 
sposób komunikacji charaktery¬ 
styczny dla irca:) Paradoksalnie 
jednak gdy pojawi się świat 
MATRIX’a to pierwszy będę w ko¬ 
lejce. Czyżby nie można mi już 
pomoc? Btw. mój brat gdy zoba¬ 
czył screeny z diablo 2 w paździer¬ 
nikowym Resecie spytał ;się 
mnie co to za nowa gra „Gdzie 
diabeł mówi dobranoc":)))))))))) 
Robicie ludziom kaszę z mózgu;) 

Syndrom LOAD/SAVE jest tylko 
sygnałem, że robienie w kółko 
tego samego nienajlepiej odbija 
się na naszej psychice, grunt to 


różnorodność. A tak na margine 


rob 
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2 pod Voodoo 3. W sytuacji po¬ 
jawienia się pliku na krążku moż¬ 
liwe będzie uzyskanie nagrody w po¬ 
staci zepsutego zegarka firmy 
Rakieta oraz zeskanowany z pla¬ 
katu Lay’s uśmiech Pameli. Jeże¬ 
li postulat przejdzie bez echa mo¬ 
żecie liczyć na nasz dodatkowy udział 
w podwyżce cen paliw i pamięci 
DIMM 64 MB 100 MHz, braku wol¬ 
nych miejsc w wagonach 1 i 2 kla¬ 
sy pociągu Warszawa Centralna — 
Terespol oraz 40 telefonów dzien¬ 
nie typu Detektyw-lnwektyw. Obiet¬ 
nice swoja zaczniemy spełniać dnia 
1.1.2000 kiedy to Redakcja będzie 
^ona w rvy^|włosów z gto- 
rpowodu#2K. uLzedzamy, że 
frazie wuldBrno-brMlno-epite- 
znegoodrewii7fi^; i\l ijemyde- 
no\trację po^HmanŁredakcji 
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LIST 2 

Czybobry! Jest 
nasz już 3 do ku¬ 
py więc składamy 
postulat o pojawie¬ 
nie się na reseto- 
wym krążku patcha 
do RESIDENT EVIL 


z udziałem GreenPeace, rolników 
i byłego prezesa ZUS-u w każdy czwar¬ 
tek o godz. 10:54:33 oraz odłączy¬ 
my dopływ świeżego powietrza do 
piwnicy budynku Redakcji. Postu¬ 
lat nasz będziemy powtarzać co 16 
dni od chwili podłączenia ISDN do 
naszej siedziby. 



































Chyba jednak zaryzykujemy — 
przynajmniej będzie wesoło. 


LIST 3 

Dzisiaj zabrałem do szkoły kla¬ 
wiaturę, bo na lekcji obsługi 
sprzętu biurowego (orsomething) 
uczyliśmy się pisać na maszynie. 
Cały dowcip polega na tym, że więk¬ 
szość stukała w... (usiądzie... sie¬ 
dzicie? to dobrze, ale możecie się 
położyć)... karton. No, papier, 
klawiatury z papieru, brystolu or so...:j 
Ja zaprotestowałem, twierdząc, że 
nigdy nie będę się wyżywał na pa¬ 


na ma 

formatyki zaczną się dopiero 
w następnym pokoleniu nauczy¬ 
cieli. W ramach pocieszenia przy¬ 
pominamy, że nie w każdej szko¬ 
le jest tak źle — np. ośrodki szko¬ 
lenia kierowców nie wymagają od 
swych uczniów siedzenia na stoł¬ 
ku i robienia wrum, wrum, wrum. 


LIST 4 

Reset albo zdrowie, wybór na¬ 
leży do ciebie. Minister zdrowia ć/s uza¬ 
leżnień. 


me wy¬ 


li tarte e me by toby mc ciekawego. 
V "■ e takt, ze ma ona format A4 


Od pewnego czasu badam 
wpływ czynników uzależniają¬ 
cych na zdrowie człowieka. Ostat¬ 
nio odkryłem, że Resetjuzależ- 
nia. Jeszcze nie wyizolowałem 
czynnika, który powoduje ten 
stan rzeczy, ale jestem już bli¬ 
sko. W tej chwili obserwuję gru¬ 
pę osobników w wieku 3 do 60 
lat. Rod obserwacją są m.in: ma¬ 
ły Maverick i Mieczysław K. Wy¬ 
niki moich badań są zdumie¬ 
wające. a nawet przerażające. 
Wszyscy badani już po pierw¬ 
szym kontakcie z Resetem 
przejawiali chęć do ponowne¬ 
go sięgnięcia po niego, a po 
kontaktach 
ogra&czyła się tyl 
jieaoYsma. Do trw 
feżriienk dochodzi j 
iegwiumeru. 
nej, gOyiife mogę roz 
wa Red-Akcja, nie jestem w sta¬ 
nie pomóc uzależnionym. Objawy 
są łatwo do rozpoznania, to ciągłe 
myślenie o Resecie i mówienie o nim. 
Uzależniony stawia Red-Akcję na 
pierwszym miejscu, wierzy jej bez¬ 
granicznie. Wszystkim wrogom na 
siłę podaje uzależniacz w czystej 
postaci. Liczba resetmaniaków 
wciąż rośnie w zastraszającym tem¬ 
pie. Eureka!!! Mam ten czynnik, to.... 

Reset.... nie, tylko nie ja!!!!!. 

Reset, Reset, Reset, Reset.Red- 

Akcja ma zawsze rację... Reset. Re¬ 
set. Reset x 3500, 3501, 

3502,itp., itd. 

Kolejny Resetmaniak 

Ee, tam Reset albo zdro¬ 
wie. Zdaniem REd_Ak- 
cji używanie Resetu jest 
bezpieczne w 102%. 
Mamy atest instytutu 
higieny i śmiesznej pła¬ 
cy oraz homologację 
(nie mylić z hemoro¬ 
idami). W przypadku 
ataku histerii zale¬ 
camy zwisanie głową 
w dół (w pozycji tzw. 
Batmana) przez 15 mi¬ 
nut. 


TAKTOWA 


LIST 5 

Cud, cud ludzie 
cud się zdarzył. Reset 
leczy nawet grypę. 
Wstałem dziś rano 
z gorączką, bólem gar- 


set. Popatrzyła na mnie jak na głup¬ 
ka, ale w końcu zdołałem jej wy¬ 
perswadować jak bardzo jest mi on 
potrzebny. Poszła. Po 15 minutach 
już miałem was w moich rękach. 
Czytam i czytam i nawet się nie zo¬ 
rientowałem, że gorączka mi ze¬ 
szła i jakoś tak jakby katar ustał. 
Nie wiem co wy do tego czasopi¬ 
sma dodajecie ale to działa. Do¬ 
bra kończę i ładuje waszego CD- 
eka do mego kompa aby mnie wy¬ 
leczył bo piękna nieznajoma czeka 
na mnie w szkole:]. 

0 leczniczych własnościach Re¬ 
setu pisał już Paracelsus, także jest 
to skądinąd prawda oczywista. Od 
niedawna zastanawiamy się jed¬ 
nak, czy części nakładu nie 
sprzedawać w formie sproszko¬ 
wanej, tudzież jako syrop. Wte¬ 
dy moglibyście kupować Reset nie 
tylko w kiosku, ale i w najbliższej 
aptece. Tylko z czytaniem mogły¬ 
by być problemy. 


LIST 6 

cześć gratuluję dobrego gustu 
— zawsze wiedziałem, że kto jak 
kto, ale REDAKCJA zna się na uro¬ 
dzie hostess:) [a propos relacji z ECTS] 

A dziękujemy, dziękujemy, sta¬ 
ramy się znaleźć na targach 
WSZYSTKIE ciekawostki. 
Nie tylko te bezpośrednio 
związane z grami. 


LIST 7 

Co to za pomysł z tą 
ankietą? To jakaś pa¬ 
ranoja! Musiałem ją 
wypisać i...AMPU¬ 
TOWAĆ calutką zdro¬ 
wą kartkę mojego 
świeżego Resetu! Te¬ 
raz biedaczek leży 
i płacze. Dla pociesze¬ 
nia czytam mu bajecz¬ 
ki o tyberiańskim 
słońcu, księciu Per¬ 
sji, Południowym Par¬ 
ku i superszybkich sa- 


P.S A ta wredna Kasa Chorych 
nie chce zwrócić mi pieniędzy za 
leczenie!!! 

Forma ankiety była konsultowa¬ 
na z pacjentem, który wyraził zgo¬ 
dę na amputację niewielkiej czę¬ 
ści swego organizmu poświęca¬ 
jąc się dla tak szczytnego celu. Co 
więcej, był on wielce zadowolo¬ 
ny z faktu, że już wkrótce utra¬ 
cone członki powrócą do miejsca 
narodzin niosąc jakże potrzebne 
informacje. To tyle. A tak na mar¬ 
ginesie — można było skorzystać 
z kserokopiarki. 

Pozdrowienia od listopadowe¬ 
go Resetu otrzymują: 

Klasa li z IV L.O. w Białymsto¬ 
ku, Mateoti, Piech, Nubarus, 
Śmigto, Marcin Hudyma, Darek Frącz- 
ka, klasa 1 g i wszystkich profeso¬ 
rów z Plastyka w Częstochowie, 
Krzysztof Cytawa, Zedd — The wi¬ 
king Qrvica, Agnieszka z Często¬ 
chowy, Python, Piotrek Makow¬ 
ski z Gdyni. JohnyS, GENE, Goral, 
Piotr Makowski z Gdyni, Piotr „Ka- 
czo" Kaczor, Yoshi, Jakób Głów¬ 
ka, Revenant, bałky, Assasselo, Mar¬ 
cin Chmielewski, Dziura, Lord 
Draco, Dorota, Jola, Natka, obie 
Agaty, Chogata, Renia, Timea, An¬ 
ka i cała 6b, Jula Strojnowska, Adam 
Z., LEE, Mirosław Stochel, Cyber, 
Black, Hera, Lord Keeper, Grze¬ 
gorz Baliński, Tassadar, Marcin WBr- 
pechowski, Mateusz Żurowski, Ewe¬ 
lina z 1c 
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Stanisław Krajski 



22 lata temu pojawił się na ekra¬ 
nach filmGeorgeaLucasa „Gwiezd¬ 
ne wojny". Okazał się kasowym „hi¬ 
tem". Lucas zrezygnował z poło¬ 
wy honorarium, żądając w zamian 
praw do wszystkich towarzyszą¬ 
cych filmowi gadżetów (koszulek, 
czapek, zabawek, nadruków na opa¬ 
kowaniach itd). Szybko okazało się, 
że w ten sposób podpisał kontrakt 
stulecia i stał się jednym z najbo¬ 
gatszych ludzi w USA. Zyski z bi¬ 
letów przyniosły 1,5 miliarda do¬ 
larów, a Lucas na gadżetach za¬ 
robił 4,5 miliarda. 


Film kultowy 

„Gwiezdne wojny" odbierane by¬ 
ły początkowo jako naiwna bajecz¬ 
ka dla dzieci, która różni się tym 
od innych bajek, iz jej akcja roz¬ 
grywa się w świecie przyszłości, 
naszpikowanym komputerami, ro¬ 
botami itp. Uznano, że film nie jest 
szkodliwy nawet dla najmłod¬ 
szych, bo nie ma w nim żadnych 
drastycznych scen, bo wszystko 
w nim jest czarne lub białe, dobre 
lub złe (więc łatwo odróżnialne), 
bo w końcu dobro zwycięża. 

Długo nie zauważano, że jest to 
film kultowy, że stanowi wykład 
i promocję nowej religii, która ob¬ 
jawiła się początkowo Ameryka¬ 
nom pod nazwą New Age. 

Z książki kardynała G. Daneel- 
sa pt. „Nowy Lad, Nowa Ludzkość, 
Nowa Wiara, New Age", jednej 
z pierwszych i fundamentalnych prac 
katolickich o New Age, dowiadu- 


Niniejszy tekst jest przedrukiem z 
„Naszego Dziennika** z dnia 
2109.99r. Przedruku dokonano za 
zgodą redakcji „Naszego Dziennika". 


jemy się, że w podstawowej ulot¬ 
ce tego ruchu pojawia się takie zda¬ 
nie: „Jeśli podobał ci się film Gwiezd¬ 
ne Wojny, przyjdź do nas". 

Gdy przeczytałem, zresztą ca¬ 
łe lata temu, książkę kard. Dane- 
elsa i zapoznałem się z tym zda¬ 
niem, zrozumiałem wiele. Ogląda¬ 
łem „Gwiezdne wojny" zaraz po ich 
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polskiej premierze i nie zrobiły na 
mnie żadnego wrażenia. Ot, taki 
sobie, nawet niezły film science fic- 
tion, tyle że jakoś udziwniony. 

Zaskoczyło mnie jednak, że film 
ten podziałał jak narkotyk na mo¬ 
jego najbliższego przyjaciela, tak 
jak ja zbliżającego się do dwudziest¬ 
ki. Poszedł na niego drugi raz, na¬ 
mawiając mnie, bym mu towarzy¬ 
szył, potem trzeci, czwarty, pią¬ 
ty, szósty. Wreszcie stracił juz rachubę. 
Wciąż mówił o tym filmie z zachwy¬ 
tem, wręcz z miłością. Nie skoja¬ 
rzyłem wtedy tego z jego losami. 
Wychował się w rodzinie ateistycz¬ 
nej. Nie był nawet ochrzczony. I na¬ 
gle, niedługo po obejrzeniu „Gwiezd¬ 
nych wojen", stał się człowiekiem 
bardzo religijnym, ale w specyficz¬ 
ny sposób. Zwrócił się bowiem przede 
wszystkim do hinduizmu i buddy¬ 
zmu; potem zainteresowały go re- 
ligie staroirańska i staroegipska, 
wreszcie różne kulty pogańskie. Za¬ 
czął też zajmować się astrologią, 
spirytyzmem. Zauroczyła go joga 
i tzw. medytacja transcedentalna. 
Zainteresował się UFO. Stał się wresz¬ 
cie wrogiem Kościoła. Zaczął tro¬ 
pić jego „zbrodnie". 

Teraz wiem, że wszystko to spo¬ 
wodowały „Gwiezdne wojny". To 
one otworzyły go na pogaństwo, 
wzbudziły w nim tęsknotę do bo- 
skości, uświadamiając mu, że jest 
ona w nim ukryta, i gdy ją wydo¬ 
będzie, stanie się bogiem. 

Moc dla neopogan 

Głównym bohaterem „Gwiezd¬ 
nych wojen" nie jest Han Solo, Oui- 
-Gon Jinn czy Mace Windu. Głów¬ 
nym bohaterem tego „Pisma Świę¬ 
tego" neopogan jest Moc - 


kosmiczna, nieosobowa, boska si¬ 
ła, która ma dwie strony: ciemną 
i jasną. (Film wyraźnie prezentuje 
podstawy teologu mamchejskiej, w któ¬ 
rej szatan i Bóg są sobie równi). 
„Niech Moc będzie z tobą", to za¬ 
wołanie z filmu stało się dla wielu 
tym, czym dla katolików jest pozdro¬ 
wienie „Niech będzie pochwalony 
Jezus Chrystus". Kolejni bohate¬ 
rowie kolejnych filmowych odcin- | 
ków „Gwiezdnych wojen" (choćby 
„Imperium kontratakuje", „Po¬ 
wrót Jedi") odkrywają w sobie Moc, 
która powoduje, że stają się nad- 
ludźmi, posiadają nadprzyrodzone 
zdolności, mogą dokonywać czynów, ; 
do jakich zdolni byli tylko bogowie 
z greckiej mitologii. Naśladując ich, 
tysiące widzów, którzy zagubili gdzieś 
swoje chrześcijaństwo albo urodzi¬ 
li się i wychowali poza mm, zaczy¬ 
na szukać w sobie Mocy. Ludzie ci 
zaczynają wierzyć, że mogą być ta¬ 
cy jak filmowi bohaterowie. 

Być może, ze jest to podobny efekt 
jak ten, który ma miejsce przy se- ; 
rialu „Ostry dyżur". Tysiące Ame- j 
rykanów piszą do aktora grającego \ 
główną rolę listy z prośbą o pora- | 
dy medyczne. Być może jest to jesz- ! 
cze coś więcej. Jakiś przekaz do pod- ! 
świadomości.Jakaśmanipulaqa.Arno- ! 
że kluczem do zrozumienia tego fenomenu j 
jest po prostu to, ze film potrafi ku- ; 
sić tak „ profesjonalnie" jak sam Lu- ; 
cyfer. To on przecież namawiał ; 
i wciąż namawia człowieka, by | 
zbuntował się przeciwko Bogu i sam | 
zajął Jego miejsce. 

Oblicze zła 

Na ekrany kin na całym świe- ; 
cie wchodzi kolejny odcinek j 
„Gwiezdnych wojen" zatytułowa- i 
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ny „Gwiezdne wojny - mroczne 
widmo". Nikt nie powinien się dzi¬ 
wić, że na koszulkach, czapkach, 
książkach, których sprzedaż ma 
towarzyszyć jego projekcjom, 
widnieć będzie oblicze, które każ¬ 
dy chrześcijanin łatwo zidentyfi¬ 
kuje jako oblicze szatana. 

„Mroczne widmo" ma być filmem 
nie tylko roku, lecz wręcz wieku. 
Ma być zapowiedzią, jak głoszą ha¬ 
sła reklamowe, wieku XXI. Gaze¬ 
ty rozpływają się głównie nad tym, 
iz stanowi on owoc nieistniejącej 
jeszcze kilka lat temu techniki. Film 
bowiem w przeważającej mierze po¬ 
wstał w wyniku zastosowania di- 
gitalnej technologii komputerowej, 
która została tu użyta na niespo¬ 
tykaną dotąd skalę. Jest jedną z naj¬ 
droższych produkcji w historii ki¬ 
na. Koszty realizacji wyniosły 120 
milionów dolarów. 

Jest to również film o niespo¬ 
tykanej w dziejach reklamie. Każ¬ 
dy z nas może się o tym naocznie 
przekonać, jeśli rozejrzy się po uli¬ 
cach, zajrzy do przeciętnej gaze¬ 
ty, włączy radio lub telewizor. Je¬ 
go produkcja trwała cztery lata. 


Przygotowania 
prawie dziesięć lat. 

„Mroczne widmo" ma wstrzą¬ 
snąć światem. Przecież, jak moż¬ 
na się o tym dowiedzieć z prasy, 
Mistrz Oda obdarzył George’a Lu¬ 
casa Mocą, a ten jest przecież nie 
tylko reżyserem i producentem fil¬ 
mu, ale również „pełnym autorem". 

Czyżby to w ten sposób, nie 
wWdzkiej postaci, lecz na taśmie 
filmowej antychryst miał przyjść 
na ziemię? 
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Fan jest bezbronny. W zalewie 
krytycznych opinii wypowiadanych 
przez znawców kina miłośnik serii 
Gwiezdnych Wojen czuje się opusz¬ 
czony i niezrozumiany. Co i raz się¬ 
ga po gazetę licząc, iz znajdzie ja¬ 
kiś przyjazny glos, jakiś miły komen¬ 
tarz, choćby ciepłe słowo na temat 
nowej produkcji wytwórni Lucasa. 
Za każdym razem rozczarowanie - 
wszyscy niemal krytykują Mrocz¬ 
ne Widmo, powtarzając do znudze¬ 
nia te same argumenty. 

Co mówi się najczęściej? Naj¬ 
częściej zarzuca się filmowi to, iż 
zbyt wiele jest w nim efektów spe¬ 
cjalnych. Zarzut nieco dziwny i tym 
dziwniejsze jest, że każdy z kry- 
tykantów go powtarza, nie czu¬ 
jąc się zobligowanym do wytłuma¬ 
czenia, w czym przeszkadza mu 
fakt. że do produkcji filmu wielo¬ 
krotnie używany był komputer? 
Bo jeśli jest to takie oczywiste, 
ze efekty szkodzą, to po co 
w ogóle w kinie wydaje się na nie 
tak kolosalne pieniądze? A może 
chodzi tu o samo słowo „efekt", 
które używane bywa pogardliwe 
na określenie czegoś „efekciar¬ 
skiego", tzn. robionego jedynie „pod 
publiczkę", lecz nie mającego żad¬ 
nej faktycznej wartości? Może ta 
zbieżność znaczeń pozwala kry¬ 
tykom sądzić, że druzgocącym dla 
„Mrocznego Widma" argumentem, 
nie wymagającym już dalszego wy¬ 
tłumaczenia jest to, że w filmie 
wykorzystano „efekty specjalne" 
aż przy 1950 ujęciach? 

Nawet z pozycji fana muszę jed¬ 
nak przyznać krytykom odrobinę ra¬ 
cji. Pewne efekty specjalne w filmie 
wydają się zbyt nachalne. Rzekomo 



najśmieszniejszą postacią w Mrocz¬ 
nym Widmie jest stworzony tech¬ 
niką komputerową Jar Jar Binks, 
długouchy stwór przypominający Ko¬ 
ziołka Matołka, który zarzyna nastrój 
przez długie minuty na początku i na 
końcu filmu. Widz w kinie może na¬ 
wet niemrawo śmieje się z tej po¬ 
staci, ale jest to tak, jakby do „Gwiezd¬ 
nych Wojen" wrzucić Jasia Fasolę, 
żeby trochę rozkręcił publiczność. 
Ta postać, z której Lucas miał być 
tak dumny, okazała się niewypałem, 
bo nie pasuje do heroicznych zma¬ 




gań Rycerzy Jedi z Ciemną Stroną 
Mocy. Ogólnie jednak absurdem jest 
mówienie, ze efekty specjalne szko¬ 
dzą produkcji filmowej. Podobnie jak 
nie szkodzą jej pieniądze. 

Drugim bowiem, niemniej czę¬ 
sto używanym argumentem kry¬ 
tyków „Mrocznego Widma" jest 
to, iż na film wydano 115 milio¬ 
nów dolarów, a na promocyjne ga¬ 
dżety i reklamę licencjonowane fir¬ 
my wydały ponad 3 miliardy do¬ 
larów. Do tego dochodzi jeszcze 
bardziej przerażający fakt, iż film 
ten zwróci się w całości, a do te¬ 
go zarobi jeszcze nie wiadomo ja¬ 
ką, kosmiczną sumę. Fakt ten nie 



dowodzi wprost, że film jest zły, 
ale pozwala rozstrzygnąć poza roz¬ 
prawą, że film należy do katego¬ 
rii masowej pop-kultury, którą in¬ 
telektualista gardzi. Taki film nie 
ma szans u „koneserów" kina, któ¬ 
rzy wiedzą, że to, co kosztowne, 
jest przeznaczone dla szarej ma¬ 
sy pożeraczy intelektualnej maku¬ 
latury, że jest pozbawione „war¬ 
tości wyższych", „treści głębszych" 
i wzruszeń bardziej subtelnych. Dla 
niektórych odbiorców film musi z za¬ 
łożenia być kiepski, bo kosztował 
nawet więcej od „Titanica". Dla 
fana Gwiezdnych Wojen pienią¬ 
dze jednak nie mają znaczenia, 
czego najlepszym dowodem jest 
to, że niektórzy płacili tysiące 
dolarów chcąc dostać się na 
amerykańską premierę. Nie wiem 
jak krytykom filmu, ale fakt, ze 
Lucas zarobi na tej produkcji 
grube miliony, ani przez sekun¬ 
dę me przeszkodził mi w sku¬ 
pieniu się na akcji filmu. 

Dalsza krytyka dotyczy tre¬ 
ści „Mrocznego Widma". Oka¬ 
zuje się więc, ze mimo tej olbrzy¬ 
miej liczby efektów specjalnych 
i pieniędzy na nie przeznaczonych, 
film ma jeszcze jakąś treść. Treść 
jednak, słyszymy od krytyków, to jed¬ 
na wielka bajka, o której nie war¬ 
to mówić (i to z rodzaju tych naj¬ 
gorszych, bo tworzonych za pomo¬ 
cą najnowszej i najdroższej techniki 
komputerowej). 

I tu wreszcie ujawnia się ta wiel¬ 
ka różnica między fanem a kryty¬ 
kiem filmu, ta różnica, o którą się 
wszystko rozbija, ta różnica, któ¬ 
ra dzieli nas jak brzytwa na dwie 
części i na dwa obozy. A miano¬ 
wicie czym jest dla nas bajka? Dla 
jednych jest to produkt dziecinny, 
niepotrzebny i prymitywny, dla in¬ 
nych zaś bajka to rzecz piękna, dro¬ 
ga i w najprostszy sposób sięga¬ 
jąca moralnych wzorów i egzysten-' 
cjalnych marzeń. Bajka może być 


płytka, lecz niejeden przeintelek- 
tualizowny dramat obyczajowy 
sięga płycej, stwarzając jednocze- 
; śnie pozory głębokiej treści, któ- 
, re nie wywołują, o dziwo, takiej fu- 
; rii wśród krytyków. 

Słuchałem jakiś czas temu audy- 
! cji radiowej, w której pewien z nie¬ 
zadowolonych widzów powiedział z po¬ 
gardą, że Gwiezdne Wojny opiera¬ 
ją się na schemacie bajek takich jak 
„Konik Garbusek". FVawda to czy nie, 
ale nie to zaabsorbowało mnie naj¬ 
bardziej. Nasunęła mi się od razu re¬ 
plika: a co ty masz człowieku prze¬ 
ciwko bajkom, a w szczególności prze- 
! ciwko „Konikowi Garbuskowi", 
którego najwyraźniej nie lubisz?! Nie 
lubisz chyba w ogóle bajek, przyja¬ 
cielu? Jeśli tak, to nie dziwi mnie róż¬ 
nica między nami i nie dziwi mnie to, 
ze r\ie podobają ci się filmy Lucasa. 
Reszta twojej krytyki nie jest juz na- 
; wet w tym momencie tak potrzeb¬ 
na, skoro ustaliliśmy jej istotę. Ta 
| istota to stosunek do wszystkich ba- 
; jek w ogóle. Mozesz się zapierać, ale 
I będziesz to robił raczej tylko po to. 

' by nie dać za wygraną. 

Dla fana Gwiezdnych Wojen ten 
ciąg filmów to jedna długa baj¬ 
ka. Tylko że fani, a między nimi 
; ja, słuchamy bajek z dziecinną po- 
; wagą i odczuwamy je niemal tak, 

; jakby się działy naprawdę. Mu¬ 
siało nam to zostać z czasów, kie- 
| dy czytano nam przed spaniem przy- 
| gody dzielnych, bajkowych boha- 
I terów i kiedy drżeliśmy przed 
! czarownicami i czarnoksiężnika¬ 
mi, z zapartym tchem wyczeku¬ 
jąc happy endu. Krytyk, który to 
zrozumie, może nadal będzie pa- 
; trzy! na nas z wyższością, lecz nie 
| będzie się już z nami sprzeczał co 
| do „Mrocznego Widma". 

| Bo jaki jest ten film? Oczy- 
| wiście wyśmienity. 
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Nazwa ta spędzała w latach osiemdziesiątych sen z oczu amerykań¬ 
skim rodzicom nie tylko swoim brzmieniem. Slayer — czterech face¬ 
tów, których jazgotliwa muzyka uzupełniona o obrazoburcze teksty by¬ 
ła ucieleśnieniem najgorszych snów strażników moralności. 


Dla fanów jednak grupa ta to przede wszystkim zagrane żywio 
Iowo, choć z zegarmistrzowską precyzją płyty i porywające kon 
certy. To zespół, który na spółkę z Metallicą i Anthraxem stwo 
rzył syntezę punka i metalu — styl zwany thrashem. 

Początki Slayera były niepozorne — wszystko, podobnie jak 
w przypadku wielu innych grup, zaczęło się od spotkania dwóch 
zafascynowanych muzyką nastolatków — Dave’a Lombardo i Ker- 
ry’ego Kinga. Ten pierwszy grał na perkusji, drugi zaś, dzięki oj¬ 
cu i jego wydatnej pomocy finansowej, posiadał sporą kolekcję 
gitar, z których umiał juzz robić całkiem niezły użytek. Obaj miesz¬ 
kali w sąsiedztwie, ich spotkanie było więc nieuniknione. 

Po wspólnej próbie stwierdzili, ze warto założyć zespół. King ścią¬ 
gnął do składu drugiego gitarzystę, Jeffa Hannemanna, a wkrótce 
dołączył do ekipy 
wokalista i basista 
Tom Araya. 

W takim tez skła¬ 
dzie Slayer zaczął re- 
gularne próby. 

Wkrótce chłopaki 
mieli okazję zapre¬ 
zentować swe umie¬ 
jętności na żywca. 

Jak wspomina Da- 
ve Lombardo, pierw¬ 
szy koncert Slayera 
odbył się w paździer¬ 
niku 1981 roku na 
festiwalu Battle Of 
The Bands, który od¬ 
był się w ich rodzi¬ 
mym mieście Los An¬ 


geles. Informacja ta nie jest jed¬ 
nak pewna, gdyż pozostali człon¬ 
kowie grupy zdają się nie pamię¬ 
tać o tym wydarzeniu. Ciekawa 
sprawa... Dlatego też (i mimo te¬ 
go) za początek kariery Slayera 
często uważa się rok 1982. Ro¬ 
czek później muzycy otrzymali szan¬ 
sę umieszczenia swojej kompozy¬ 
cji na składance “Metal Massa- 
cre 3". Mimo masakrującego tytułu 
był to pierwszy krok ku sławie, 
niemal pewien sukces zważywszy 
na fakt, że na jednej z poprzed¬ 
nich edycji tego wydawnictwa swój 
utwór zamieściła Metallica. 

Na debiutanckiego reprezentan¬ 
ta został wytypowany utwór 
“Aggresive Perfector", a ponie¬ 
waż stał się on dość popularny, 
grupa bez trudu podpisała kontrakt 
z wytwórnią Metal Blade. 



( 









Debiutancka płyta 
Slayera nosi tytuł 
“Show No Mercy" 
i wydana została w ro¬ 
ku 1984 przez wspo¬ 
mnianą wytwórnię. 
Przyniosła ze sobą por¬ 
cję muzyki, która 
w owym czasie mu¬ 
siała szokować. Słu¬ 
chacze znali już wów¬ 
czas grzmocenie Iron 
Maiden czy wycia 
Judas Priest, nic jed¬ 


nak nie mogło 
ich przygotować 
na coś takiego. 

Poraziły ich opę¬ 
tańcze rytmy, 
wybijane z szyb¬ 
kością karabinu 
przez Lombardo, 
świszczące, cięż¬ 
kie gitary oraz tek¬ 
sty, których ty¬ 
tuły, jak np. “Evil 
Has No Bounda- 
ries”, mówiły sa¬ 
me za siebie. 

Myślę, że ów¬ 
cześni fani ostrej 

muzyki musieli przeżyć niezły 
wstrząs. A była to dopiero przy¬ 
grywka. Slayer miał niedługo po¬ 
kazać, na co go naprawdę stać. 

W roku 1985 ukazuje się kolej¬ 
na płyta Slayera, czyli “Heli Awa- 
its". Stanowi rozwinięcie pomysłów 
zawartych na poprzednim krążku, 
kompozycje ulegają wydłużeniu, nie 
mają jednak w sobie tej mocy. co 
utwory zawarte na debiucie. 
W okresie nagrywania tego albu¬ 
mu Kerry King wprowadził do sce¬ 
nicznego imageu grupy element, 
który miał być później kopiowany 
przez niezliczone rzesze naśladow¬ 
ców — naramienniki z gwoździa¬ 
mi. Taka miła ozdóbka, jak brosz¬ 
ka albo spinka do włosów... 

Ów gadżet pokazuje idealnie, ja¬ 
kiego rodzaju grupą był wtedy Slay¬ 
er — kilku chłopaków, którzy do¬ 
piero co nauczyli się grać, bawią¬ 
cych się w muzykę i starających 
się szokować za wszelką cenę. W póź¬ 
niejszych latach zespół odszedł od 
satanistycznych tekstów, biorąc 
na warsztat rzeczy budzące 
wprawdzie równie wiele kontro¬ 
wersji, jednak zdecydowanie po¬ 
ważniejsze. Mimo to początkowy 
okres działalności kapeli zdecydo- 
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wanie dawał argumenty wszystkim tym, którzy w ostrej muzyce wi¬ 
dzieli narzędzie szatana. A przecież, jak mieli później przyznać sami 
muzycy, wczesne teksty Slayera były raczej zabawą w horror i gro¬ 
zę. Nie można ich traktować poważnie. A jeśli ktoś sądzi inaczej? Cóż 
— jego sprawa. Slayerowcy jednak rogów nie mają. 

Tymczasem wielkimi krokami zbliżał się rok 1986. Miał on być 
dla zespołu przełomowy. Zaczęło się od zmiany wytwórni — Slay- 
er opuścił Metal Blade i związał się z Def Jam. Właścicielem tej 
firmy był Rick Rubin, nagrywały zaś dla niego głównie zespoły ta¬ 
kie jak Run D.M.C. czy Beastie Boys. Rubin jednak oprócz rapu, 
darzył sympatią również metal. To on właśnie stał się producen¬ 
tem trzeciej płyty Slayera, zatytułowanej "Reign In Blood”. 

Jest to krążek — legenda. Powszechnie uznawany jest dziś za naj¬ 
większe dzieło Slayera, wywołał też mnóstwo kontrowersji. Na płycie 
znalazło się dziesięć utworów, których łączny czas trwa¬ 
nia to dwadzieścia osiem minut. To bardzo mało jak na 
pełną płytę, gdy weźmiemy jednak pod uwagę tempo 
kompozycji — przestajemy się dziwić. Album powala 
jednak nie tylko szybkością — ogromne wrażenie ro¬ 
bi również wspaniała produkcja Rubina. 

Slayer podniósł wysoko brzmieniową poprzeczkę, wresz¬ 
cie też możemy podziwiać w pełnej krasie umiejętno¬ 
ści Dave’a Lombardo — bębny na “Reign In Blood" brzmią 
po prostu masakrująco. Miało się to zresztą stać re¬ 
gułą na płytach morderczego kwartetu. 

Trzeci album Slayera przyniósł jednak muzykom też 
sporo problemów, gdyż związany jest z nim skandal. 
Wywołał go otwierający płytę utwór "Angel Of Death", 




Na czwartym krążku muzycy postanowili zmie¬ 
nić nieco formułę swego grania. 

W1988 roku powstał album "South Of Heaven", 
kolejne wspólne z Rickiem Rubinem trashowe dziec¬ 
ko. Przyniósł muzykę spokojniejszą, bliższą doko¬ 
naniom Black Sabbath, lecz nie pozbawioną cię¬ 
żaru, klimatu i siły wyrazu. Slayer urozmaicił kom¬ 
pozycje i wzbogacił aranżacje — w efekcie powstał 
album bardzo ciekawy, jakością nie ustępujący swojemu poprzedniko¬ 
wi, choć zupełnie od niego inny. 

Kontynuacją “South Of Heaven” był nagrany w 1990 "Seasons In 
The Abyss". Wyprodukowany wspólnie przez Ricka Rubina i Andyego 
Wallace'a, jest według mnie najlepszym, obok “Reign In Blood", do¬ 
konaniem grupy. Niezwykle dojrzały brzmieniowo i aranżacyjnie (po¬ 
słuchajcie perełek w rodzaju "Dead Skin Mask" czy utworu tytułowe¬ 
go), stanowił jednocześnie pożegnanie Slayera z Davem Lombardo. Wpraw¬ 
dzie grupa grała z nim jeszcze dwa lata, zaś w 1991, w dziesięciolecie 


istnienia zespołu, ukazał się po¬ 
dwójny koncertowy album “Deca- 
de Of Aggression", jednak wzajem¬ 
ne animozje były zbyt silne. Dave 
opuścił Slayera, grupa zaś stanę¬ 
ła przed dużym problemem. Nie¬ 
łatwo jest zastąpić tej klasy mu¬ 
zyka. Niewielu jest na świecie per¬ 
kusistów tak dobrych technicznie 
i o tak ciężkim uderzeniu. 

A jednak udało się, do zespołu 
w roku 1993 dołączył Paul Bostaph, 
zaś już w rok później mogliśmy za¬ 
poznać się z nowym studyjnym al¬ 
bumem Slayera. Nagrany w nowym 
składzie "Divine łntervention" 
stanowi połączenie stylów wypra¬ 
cowanych na poprzednich płytach. 

Są na nim zarówno utwory bar¬ 
dzo szybkie, od razu kojarzące się 
z “Reign In Blood", jak np. “Ditto- 
head", ale i spokojne, ciężkie i mo- 
toryczne reminiscencje "South Of 
Heaven”, na przykład utwór tytu¬ 
łowy. W sumie była i jest to płyta 
była bardzo udana, zaś nowy pał- 
ker okazał się cennym uzupełnieniem. 

Po kolejnych dwóch latach uka¬ 
zał się album “Undisputed At- 
titude", na którym zostały za¬ 
warte głównie covery grup 
punkowych i hardcorowych, jak 
Minor Threat czy GBH. Płyta za¬ 
wierała też nowy kawałek pt. "Ge- 
mini". Całość była bardzo szyb¬ 
ka i brutalna, jednak zespół byt 
zadowolony, słuchacze też. Bo¬ 
staph powiedział nawet, że to 
najlepsza płyta, którą nagrał. Mi¬ 
mo że gdy wypowiadał te sło¬ 
wa, nie było go już w zespole. 

Tak, tak — po raz kolejny gru¬ 
pa musiała szu¬ 
kać bębniarza. 
W swoim czasie 
głośno było na¬ 
wet o przetaso¬ 
waniach na tym 
stanowisku w kil¬ 
ku czołowych 
metalowych ze¬ 
społach. Do Slay¬ 
era trafił wcze¬ 
śniejszy perkusi¬ 
sta Testament, 
John Dette, jednak panom najwy¬ 
raźniej się nie układało i koniec koń¬ 
ców do składu powrócił Bostaph. 

I z nim właśnie grupa nagrała swój 
ostatni jak na razie album, zaty¬ 
tułowany "Diabolus In Musica". Ten 
wydany w 1998 roku krążek 
przyniósł nowy wizerunek muzyki 
grupy, zapowiadany zresztą przez 
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wspomniany kawałek “Gemini". Slay¬ 
er postawił na motorykę kompo¬ 
zycji i wyszło to muzyce na dobre. 
"Diabolus In Musica" to napraw¬ 
dę świetna płyta, będąca udanym 
odświeżeniem formuły thrashowe- 
go grania w dobie wszechogarnia¬ 
jącej muzycznej papki. 

Pora teraz na małe podsumo- 
wanko. Slayer istnieje juz osiem¬ 
naście lat, niedługo więc będzie miał 
na koncie kolejną "dekadę agresji". 
Przez cały ten czas zaskakiwał nie 
tylko bezkompromisowością swej 
muzyki i żelazną konsekwencją 
w realizowaniu wytyczonych na po¬ 
czątku kariery celów. Jego cechą 
charakterystyczną była też pomy¬ 
słowość. Niestety, wśród zespo¬ 
łów metalowych te dwie rzeczy rzad¬ 
ko idą w parze — Slayer należy pod 
tym względem do wyjątków. Mam 
więc nadzieję, że kolejne płyty te¬ 
go kwartetu będą równie dobre, 
a im samym nigdy nie zabraknie świe¬ 
żych pomysłów na nowe kawałki. 

Członkowie grupy nie są już mło¬ 
dzi, na karku tych dojrzałych panów 
odkładają się kolejne latka. Dawno 
już nie są młodzieńcami, jednak wie¬ 
lu bezpardonowo grających, mło¬ 
dych i wytatuowanych chłopaczków 
mogłoby się jeszcze nauczyć, jak młó¬ 
ci się dobrą, szybką muzykę. 


DYSKOGRAFIA: 


1. "Show No Mercy” (1984) 
produkcja: Slayer 

2. "Heli Awaits" (1985) pro¬ 
dukcja: Brian Slagel 

3. "Reign In Blood" (1986) pro¬ 
dukcja: Rick Rubin 

4. "South OfHeaven n (1988) 
produkcja: Rick Rubin 

5. "Seasons In The Abyss" (1990) 
produkcja: Rick Rubin & Andy Wal- 
lace 

6. "DecadeOfAggressbn" (1991) 
produkcja: Rick Rubin 

7. "Divine lntervention" (1994) 
produkcja: Slayer 

8. "UndisputedAttitude" (1996) 
produkcja: Slayer & Dave Sardy 

9. "Diabolus In Musica" (1998) 
produkcja: Rick Rubin 

Dyskografię Slayera wzbogaca 
EP-ka "Haunting The Chapel" 
z 1984 i koncertowy minialbum "U- 
ve Undead" z 1987. 
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Stare jarzystmAiA oszukiwania przyrodnicze¬ 

go altruizmu najlepiej 
zacząć jak najbliżej: od wła¬ 
snego ciała. Zapewne 
każdy słyszał o układzie 
immunologicznym (od¬ 
pornościowym) i bia¬ 
łych komórkach krwi. 
Spełniają zacną rolę we¬ 
wnętrznych obrońców, wier¬ 
nych ochroniarzy, podejmując 
rf ą Irl z i k i e i walkę 1 intruzami w naszym ustro¬ 
ju i zapobiegając rozwojowi zaka¬ 
żeń. Jednak wojna to wojna 
i wielu z naszym mikroskopijnych 
obrońców skazanych jest na bo- 
esz czy * ęn s haterską śmierć w obronie ma¬ 
cierzystego organizmu. I tutaj po 
"^posiłkiem, albo zapomnij . raz pierwszy napotykamy na pa- 

o własnej* sytość i* radoks w rozumieniu altruizmu w na- 
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Stq d też tak wielkim przecież własnej woli i nie podej- 
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mują samodzielnie szlachetnej dro¬ 
gi, która po śmierci prowadzi do 
komórkowego raju. Wszystkie ich 
działania zapisane są jako instruk¬ 
cje w genach, a one mogą być je¬ 
dynie wykonawcami genetycznych 
rozkazów. Jednak sam mechanizm 
można postrzegać jako altruizm, 
gdyż kilka tysięcy komórek powsta¬ 
je jedynie po to, by zakończyć swój 
żywot umożliwiając przeżycie 
całemu organizmowi. 

Dla naszego ciała wcielanie idei 
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zpow ale mają si nym. W latach siedemdziesiątych 

został opisany proces noszący zna- 

całkiem dobrze? 

miona komórkowej śmierci samo- 




bójczej. Apoptoza, gdyż tak nazwa¬ 
no ten proces, zachodzi w komór¬ 
kach, które z punktu widzenia or¬ 
ganizmu nie są mu już potrzebne, 
a nawet mogą być szkodliwe. Ta¬ 
ka zbędna komórka otrzymuje sy¬ 
gnał, który uruchamia w niej pro¬ 
cesy samobójczej śmierci, czyli nie 
powodujące żadnych niepożądanych 
skutków u jej sąsiadów, czego przy¬ 
kładem jest powstawanie stanu za¬ 
palnego. Kto może otrzymać ta¬ 
ki pocałunek śmierci? Praktycznie 
każda, nawet najmniejsza komór¬ 
ka naszego ciała, jednak pod 
szczególnym nadzorem są te 
w tkankach szybko dzielących się. 
Wiadomo, co nagle, to po diable, 
jak mawia moja babcia, a jest tak 
dokładnie i w tym przypadku. Szyb¬ 
kie i intensywne podziały niosą ze 
sobą niedokładności w kopiowa¬ 
niu materiału genetycznego, co mo¬ 
że spowodować powstawanie 
błędów prowadzących do rozwo¬ 
ju nowotworów. Organizm wyła¬ 
wia znakomitą większość takich zmu¬ 
towanych komórek i nakazuje im 
samounicestwienie. Niestety, nie¬ 
które krnąbrne jednostki odma¬ 
wiają wykonania rozkazu, co koń¬ 
czy się chorobą nowotworową. 

Wspomniana apoptoza jest 
obecnie jednym z najintensywniej 
badanych procesów przez biolo¬ 
gię molekularną. Ostatnio odkry¬ 
to w koloniach bakteryjnych jesz¬ 
cze inny rodzaj programowanej śmier¬ 
ci. Amerykański uczony Yarmolinsky 
zauważył, ze gdy w środowisku ży- 
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cia zaczynają wyczerpywać się sub¬ 
stancje odżywcze, niektóre komór¬ 
ki bakteryjne "podejmują" decy¬ 
zję o "samobójstwie". Przypomi¬ 
na to kanibalistyczne zachowanie 
rozbitków w szalupie na pełnym 
morzu, gdyż ich współbracia ma¬ 
jąc do dyspozycji dodatkowy po¬ 
karm w postaci ich szczątków mo¬ 
gą przygotować się do przetrwa¬ 
nia niekorzystnych warunków, 
wytwarzając formy przetrwalni- 
kowe. tatwo sobie wyobrazić, że 
istnienie genu na takie altruistycz- 
ne zachowanie pojedynczych osob¬ 
ników daje nadzieję na przetrwa¬ 
nie całemu gatunkowi. Wynika z te¬ 
go, że altruizm ma szansę być 
tolerowany także w dzikiej przy¬ 
rodzie, u skomplikowanych orga¬ 
nizmów. Tak jest w istocie. 

Mrówki w życiu widział każdy, 
nie wszyscy za to widzieli mrowi¬ 
ska, jakie urządzają sobie one w kol¬ 
cach akacji (oczywiście nie tej "aka¬ 
cji" rosnącej w Polsce, a nazywa¬ 
jącej się naprawdę robinią akacjową) 
. Otóż drzewa inwestują w specjal¬ 
ne kolce, puste w środku i rozdę¬ 
te, których jedynym przeznacze¬ 
niem jest służba mrówkom za sie¬ 
dzibę. Niewiele jest organizmów, 
które z własnej "woli", właściwie 
z "woli" własnych genów chcą ko¬ 
muś coś dawać. W tym przypad¬ 
ku można mówić jednak o altruizmie 
pozornym, czyli o symbiozie. Ro¬ 
ślina, zamiast ostrych kolców wy¬ 
twarza kolce nie dające większej ochro¬ 
ny. Cóż na tym zyskuje? Mrówki 


chronią akację przed szkodnikami. 
One ryzykują życiem w walce, lecz 
otrzymują doskonałe schronie¬ 
nie, drzewo zubaża linię obrony przed 
dużymi roślinozercami, zyskuje 
za to oddanych wojowników prze¬ 
ciwko rozlicznym owadom. Układ 
korzystny dla obu stron, trudno 
więc mówić o altruizmie. 

Jednak to właśnie z mrówkami 
związane jest najczystsze rozumie¬ 
nie altruizmu w przyrodzie. Są one 
owadami społecznymi, tak jak ter- 
mity czy pszczoły. Pojedyncze 
mrowisko liczyć sobie może nawet 
kilkadziesiąt tysięcy osobników, sta¬ 
nowiących jedną, wielką rodzinę. 
Dosłownie, wszystkie osobniki 
w mrowisku są ze sobą blisko spo¬ 
krewnione — są braćmi i siostra¬ 
mi. Cała mrówcza brać jest podzie¬ 
lona na swego rodzaju kasty: ro¬ 
botnice, żołnierzy i miłościwie 
panującą królową-matkę. To ona jest 
rodzicielką wszystkich swoich pod¬ 
danych. Dobra dobra, a gdzie ten 
altruizm? — spytacie. Zadaniem 
królowej jest jedynie nieustanne skła¬ 
danie coraz większej liczby jaj. Nie 
jest ona wstanie zaopiekować się 
nimi, a rolę piastunek spełniają ro¬ 
botnice. One także są zaopatrze¬ 
niowcami w mrowisku, myśliwymi 
i budowniczymi. Trudno nie mówić 
o poświęcaniu się dla innych, sko¬ 
ro jedyną zapłatą za trud jest pra¬ 
ca dnia następnego. Robotnice uwi¬ 
jają się jak przysłowiowe mrówki, 
aby zapewnić rozprzestrzenienie wła¬ 
snych genów. Nie swoich oczywi¬ 


ście, gdyż same są bezpłodne, ale 
własnych, gdyż królowa rodzi ich 
siostry. Gdy niektóre z nich zosta¬ 
ną królowymi, stworzą nowe ro¬ 
dzinne mrowiska. Geny powodują¬ 
ce, że robotnice bez szemrania ha¬ 
rują od świtu do zmroku mają większy 
sens w przyrodzie, niż te, które umoż¬ 
liwiają podniesienie co jakiś czas bun¬ 
tu i próbę detronizacji. Robotnica 
nie jest zdolna spełniać roli królo¬ 
wej, możliwość składania jaj traci 
jeszcze w rozwoju larwalnym 
i drzwi do raju zostają zatrzaśnię¬ 
te bezpowrotnie. Rewolucja skoń¬ 
czyłaby się wymarciem ze staro¬ 
ści całego klanu. 

Podobną rolę spełniają żołnierze 
— mają oni walczyć i bronić mro¬ 
wiska, nic więcej oprócz poświę¬ 
cenia nikt od nich nie oczekuje. Pra¬ 
wie identycznie sytuacja wygląda 
u wszystkich społecznych owadów 
i określana jest mianem doboru krew- 
niaczego. Przez ewolucję premio¬ 
wane jest poświęcenie dla dobra 
rodziny. Mrówcza mafia. 

Jednak me tylko owady mogą two¬ 
rzyć altruistyczne społeczności. 
Takie zachowania opisano także u dzi¬ 
kich psowatych — wilków, likaonów 
i hien. Najlepiej poznane pod tym wzglę¬ 
dem są afrykańskie likaony, tworzą¬ 
ce rodzinne stada, gdzie starsze ro¬ 
dzeństwo pomaga w opiece nad świe¬ 
żym miotem. Wydawać by się 
mogło, że dorastające osobniki po¬ 
winny raczej rozpoczynać życie na 
własny rachunek. I większość z nich 
tak właśnie robi. jednak niektóre osob¬ 


niki zostają przy rodzicach. Zdoby¬ 
cie pokarmu przez drapieżnika jest 
nie tylko trudne, ale często i bar¬ 
dzo ryzykowne. Przecież wzmianko¬ 
wany pokarm wcale nie chce nim 
zostać i brom się rogami i racica¬ 
mi ile tylko może. Musi więc być "opła¬ 
calne" ryzyko podczas ataku na an¬ 
tylopę, jeśli cecha poświęcenia się 
dla brata została na stałe wbudo¬ 
wana w zachowania psowatych. Opła¬ 
calne oczywiście z punktu widzenia 
całej zbiorowości. 

Podobne zachowania stadne moż¬ 
na zauważyć u jeszcze innego roz¬ 
powszechnionego na Ziemi gatun¬ 
ku — Homo sapiens. On także two¬ 
rzy społeczności i opieka nad 
najmłodszymi przedstawicielami 
często zostaje powierzana już 
dorastającemu miotowi. Młodocia¬ 
ne osobniki obejmują opiekę nad 
młodszym rodzeństwem, co pozwa¬ 
la na spokojny wyskok STARSZYCH 
(osobników) gdzieś na ŻER albo zdo¬ 
bycie środków na niego. Swoją dro¬ 
gą może jednak to nie altruizm, ale 
dobrze preemyślana symbioza? W koń¬ 
cu jak Bóg Kubie, tak Kuba..., więc 
przykładne i pracowite dziecko ma 
szansę wyciągnąć kasę na kino lub 
ulubiony RESET. 

Czasem warto, a czasem trze¬ 
ba dać coś od siebie. Altruizm zna¬ 
ją i proste komórki i oi^ganizmy umiesz¬ 
czone wysoko na drabinie ewolucyj¬ 
nej. Jest to działanie opłacalne. Czasami 
jedynie gatunkowi albo organizmo¬ 
wi, ale one muszą przetrwać, czy 
się to nam podoba, czy nie. 


* « 


JM Jakubo 
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DIABEŁ W KAFTAMIE 
BEZPIECZEŃSTWA 


MEDYCY 
CZT 

INKWIZYTORZY? 

A 

ODSŁONA PIERWSZA, CZYLI KIEDY JO RYŁO 

Renesans wychwalany jest w szkołach jako zloty wiek w historii L 
naszego kontynentu. Słynący z powrotu do kultury antyku, huma¬ 
nizmu i Leonarda da Vinci miał jei^ak parę minusów. Rodząca się re- ! 
formacja stała się zarzewiem wielu wojen religijnych lub, patrząc z per- I 
spektywy ówcześnie panujących, wojen o strefy wpływów. Ktoś mu- I 
siał za takie dziejowe zawieruchy odpowiadać. I padło nS Szatana. 
Któż inny jak nie Diabeł, wysyłając na Ziemię legiony Succubów i In- j 
cubów (zbieżność ze mną przypadkowa...) sterował odgórnie poczy- ; 
naniami przeklętych czarownic i powodował groźne w skutkach opę- ] 
tania? Dysponowano przecież odpowiednim organem do walki z ro^ 
gatym przeciwnikiem. Była nim Inkwizycja, powołana do życia na początkuj 
% XIII wieku w celu zwalczania heretyków. I tak oto wkraczamy na te- ! 
ren, gdzie toczyła się cicha wojna między teologią a medycyną. 







Doc. Incubus 



ODSŁONA DRUGA : 
INKWIZYTORZY 

Wbrew powszechnie panującym 
przekonaniom, proces inkwizy- 
cyjny nie przypominał kopania le¬ 
zącego, połączonego z linczem. Kaz- | 
dy oskarżony miał prawo do j 
obrońcy, a co więcej, wstępnie ba¬ 
dany był przez biegłego, który wy- ! 
powiadał się na temat stopnia po- ! 
czytalności podsądnego. Inkwizy- j 
cja dała podwaliny do funkcjonowania 
współczesnego aparatu sądowe¬ 
go. Trzeba tez wiedzieć, że choć j 
zapłonęło wiele stosów, to nieko- ] 
niecznie miało to związek z przy- * 
czynami natury teologicznej. Kie- ! 
dy nie wiadomo o co chodzi, za- ! 
zwyczaj chodzi o pieniądze. Tak było ! 
i tutaj. Ponieważ majątek herety- ! 
ka przechodził na własność skar- ! 
bu (z odpowiednim procentem dla 
Inkwizytora), to możnowładcy 
często rzucali odpowiednie oskar¬ 
żenie li tylko w celu zmniejszenia 
deficytu budżetowego. Nierzadko 
można też było zamienić karę cie- | 
leśną na pieniężną, nawet płaco- ! 
ną w ratach (takie udogodnienia 
były i dla grzeszników), która we¬ 
dle Inkwizytora była równie oczysz- j 
czająca, c3 święty ogień. 

Jak jednak zaznaczyłem na wstę- ; 
pie, w Europie “szło nowe". Co- j 
raz częściej pojawiały się poglą- | 
dy godzące w kilkusetletni po- | 
rządek rzeczy oparty na przymierzu | 
Kościoła i feudałów. Dziwnym zbie- 1 
giem okoliczności prawie jedn# 
trzecia populacji ginie w epide¬ 
miach dżumy, a nierzadko docho¬ 
dzi do wystąpień zbiorowych psy¬ 
choz. Wentylem bezpieczeń- ; 
stwa okazało się znalezienie ; 
kozła ofiarnego, którego obar- | 
czano winą za owe nieszczęścia. | 
Tak oto zaczyna się... 


ODSŁONA TRZECIA: 
POLOWANIE NA 
CZAROWNICE 

W1487 r. Jacob Sprenger, peł¬ 
niący funkcję Inkwizytora diecezji 
Kolonii, Moguncji i Trewiru, wraz 
ze swoim zastępcą Heinrichem Kra¬ 
merem, wydał podręcznik mówią¬ 
cy jak rozpoznać, przesłuchać 
i zneutralizować czarownicę. No¬ 
sił on tytuł “Malleus maleficarum". 
To wiekopomne dzieło, będące za¬ 
razem traktatem z dziedziny psy¬ 
chopatologii seksualnej, poradni¬ 
kiem dla wielbicieli sadomasochi- 
zmu i książką pornograficzną, 
stało się wyznacznikiem zasad po¬ 
stępowania Inkwizycji z domniema¬ 
nymi czarownicami. Znaleźć tam 
można było, między innymi, szcze¬ 
gółowy opis postępowania diagno¬ 
stycznego polegającego na serii prób 
mających bezsprzecznie dowieść 
o kontaktach podejrzanej z Diabłem. 
Nakazywano daleko posuniętą 
ostrożność, ponieważ, jak wiado¬ 
mo,'izatan jest najbardziej oszu¬ 
kańczą i kłamliwa istotą. I tak na 
przykład w próbie wody, gdzie do¬ 
wodem na czary jest fakt, że zwią¬ 
zana delikwentka unosi się na po¬ 
wierzchni, oznaką niewinności 
niekoniecznie będziato, że ciało się 
zanurzy. Najprawdopodobniej Dia¬ 
beł w ten sposób chce wprowa¬ 
dzić w błąd sędziów i przekonać ich 
o niewinności osoby bezwzględnie 
winnej. Jafek Inkwizytor uzbro¬ 
jony w “M™us..." na takie dia¬ 
belskie sztuczki nabrać się nie da. 

ODSŁONA CZWARTA: 
OFIARY 


Oprócz wolnomyślicieli i dysy¬ 
dentów, zelazne tryby machiny 
sądowej chwyfały w dobie rene¬ 
sansu również łudzi z różnymi de¬ 
fektami, których “normalna’' 
większość nie była w stanie po¬ 
jąć. W średniowieczu dla odmia¬ 
ny osoby kalekie postrzegane by¬ 
ły jako szczególnie miłe Bogu, co 
więcej, niektóre ęhoroby, jak na 
przykład epilepsję, uważano za 
oznakę świętości. Dd początku 
XII w. powstawały zakłady cha¬ 
rytatywne opiekujące się pokrzyw¬ 
dzonymi przez los. Co prawda 
w miejscach takich upychano ra¬ 
zem starców, kaleki, chorych psy¬ 
chicznie i upośledzonych umysło- 
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wo, ale zapewniano im dach, strawę i łachmany na grzbiet. Jedy¬ 
nie w sytuacjach kryzysowych działało prawo doboru naturalnego 
i pensjonariuszy tych przybytków usuwano, zaokrętowując ich ja¬ 
ko jedyną załogę na statek puszczony z biegiem najbliższej rzefi. 

Czas mijał i nagle zaczęto doszukiwać się działalności Złego w tym, 
co obecnie nazywamy chorobami psychicznymi. Na początku padło na 
ludzi, u których teraz zdiagnozowano by pewnie którąś z psychoz afek- 
tywnych, a wtedy nazywano ich melancholiami. Pomysł, że są oni głów¬ 
nym celem, jaki wybiera sobie diabeł na opętanie, ma bardzo pokręt¬ 
nie argumentowane podłoże. Czemu Szatan tak lubi melancholików? Po¬ 
nieważ temperament melancholiczny jest skutkiem nagromadzenia w organizmie 
jednego z humorów — czarnej żółci, a kolor czarny jest ulubionym ko¬ 
lorem diabelskim. Nie bez kozery przecież Zły ma czarne oczy, ubiera 
się na czarno, kiedy pojawia się pod postacią zwierzęcia, to jako czar¬ 
ny pies, baran lub kozioł. O tych wszystkich "faktafch" informuje nas 
w swej książce Bouget — najwyższy sędzia i Inkwizytor na ziemiach 
Saint-Claude. Oczywiście nikt nie mówi, że wszyscy melancholicy są opę¬ 
tani, lecz niewątpliwie każdy opętany był melancholikiem. 


ODSŁONA PIATA: ZDANIEM EKSPERTÓW 
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Aby ktoś został uznany za heretyka (zakładając, że nie było to polo¬ 
wanie na jego majątek) trzeba mu było udowodnić, że swe niecne po¬ 
stępki popełniał z pełną świadomością. Można było co prawda uzyskać 
przyznanie się do winy za pomocą aparatury diagnostycznej obsługi¬ 
wanej przez fachowca z cechu katów (metoda na tyle popularna i sku¬ 
teczna, że stosowana do dnia dzisiejszego), ale, jak mówiłem, w cha¬ 
rakterze biegłych sądowych pojawili się medycy. 

Kościół bez wątpienia dysponował większym autorytetem niż rodzą¬ 
ca się wtedy medycyna, która przesiąknięta była alchemią, astrologią 
i okultyzmem. Jeden z największych lekarzy tamtej epoki, Paracelsus, 
wplata do precyzyjnych przepisów leczniczych wątki z nauk tajemnych. 
Tak więc w konfrontacji z wszechmocną Inkwizycją, nauka znajdowała 
się na pozycji gorszej. Ale nie była to zawsze pozycja przegrana. Nie 
negowano wprawdzie ingerencji Diabła w zjawiska nazywane opętaniem, 
przyjęto jednak założenie, żąSzatan wykorzystuje jedynie ułomność ludz¬ 
kiej natury, jaką jest melancholia. Nie ma zatem winy jednostki w tym, 
że urodziła się z nadmiarem czarnej żółci. Należy ją tylko egzorcyzmo- 
wać (by wypędzić zagnieżdżonego demona), a następnie leczyć. 

Postawiono także śmielszą tezę (a zrtili to, o dziwo, teologo¬ 
wie) — jeśli melancholia jest przypadloHLiaturalną, to wywodzić 
się może tylko z naturalnych przyczyn, upętanie zaś wywodzi się 
z tego, co nadnaturalne, więc chorobą nie jest. Trzeba było więc 
tylko trafić na medyka, który nie bał się oznajmić, że podejrzany cropę- 
tanie jest chory i zamiast na stos, szło się do domu. 

O wiele trudniejszą sytuację mieli ci, których oskarżono o upra¬ 
wianie czarów. Nie można tu było użyć argumentu o zaburzeniach 
płynów ustrojowych. Cyrograf podpisywano przecież z własnej wo¬ 
li. Była to świadoma zdrada i dobrowolne przyłączenie się do diabel¬ 
skich legionów. Tutaj zazwyczaj najlepszym lekarstwem była obrób¬ 
ka termiczna na stosie. Jedynym sposobem obrony czarownicy by¬ 
ło udowodnienie, że świadomość ją zawodzi i mamy do czynienia z ignorancją, 
głupotą lub spowodowanym przez starość osłabieniem władz umy¬ 
słowych. Taką właśnie argumentację, stając w obronie czarownic, 
przyjęli dwaj lekarze: Cornelius Agryppa i jego uczeń Jean Wier. Po 
śmierci swego mistrza Wier wiele podróżował, zarówno po Europie, 
jak i Afryce i krajach Bliskiego Wschodu. Tam dalej zgłębiał tajniki me¬ 
dycyny. Osiadł jako nadworny lekarz księcia de Cleves. Jako że ksią¬ 
żę, jak i wielu jego krewnych, miał rozchwianą psychikę (zapewne 
z powodu wymiany genów w najbliższej rodzinie), Wier miał możli¬ 
wość obserwacji umysłowo chorych. Zauważył, że ich wypowiedzi i za¬ 
chowanie są bardzo podobne do tych, które obserwował u oskarżo¬ 
nych o czary. Może więc ci nieszczęśni ludzie też byli chorzy? 



| Rozpoczął więc zakrojone na sze- 
» roką skalę (jak na XVI wiek) bada- 
, nia w miastach, gdzie “stwierdzo- 
I no” przypadki czarów. Rozmawiał 
! zarówno z oskarżonymi, jak 
i z oskarżającymi. Swoje refleksje 
opublikował w dziele pt. "O szal- 
bierstwife diabłów”. Wier również 
jest daleki od negowania diabelskiej 
j ingerencji, jednak utrzymuje on, że 
| czarownice stają się biernymi 
I ofiarami. Nie wierzy w ich świa¬ 
domą winę, twierdzi, że to tylko 
! chora i pełna urojeń wyobraźnia. 

! ".. .są to kobiety stare, melancho- 
! lijnego usposobienia, ograniczone 
j na umyśle; nie ma wątpliwości, że 
| Diabef przenika chętniej takie 
] właśnie organizmy, jako odpowied- 
| nie i dogodne by zmącić im umysł 
| przeróżnymi widziadłami czy złu- 
| darni...Nie stał się dzięki takim 
! * poglądom idolem to kręgach zbli- * 
i żonych do Kościoła i jedynie pro- 
! tekcja księcia pozwoliła mu unik- 
! nąć prześladowań. 

Rola biegłych w procesach 
| czarownic polegała więc na tym, 

; by właściwie rozpoznać sympto- 
* my znanej choroby i odróżnić je od 
{ symulacji czy ingerencji demonów. 

| W dodatku trzeba to było robić nad 
! wyraz ostrożnie, by samemu nie 
! stanąć przed trybunałem. Tylko nie- 
! dostateczny zasób wiedzy był 
częstym powodem uznania czyjejś 
| winy. Miejsca ze zniesionym czu- 
; ciem bólu Malleus nazywa diabel- 
; 'skim pięknem. Nikt nie łączył ich 
; występowania z (jakby to dziś po- 
| wiedziano) nerwicą histeryczną. 

k EPILOG 


Diabła z tytułowego kafta¬ 
na* bezpieczeństwa zaczęto 
uwalniać powoli pod koniec XVII 
w. Do tego jednak czasu wie¬ 
le ofiar mylnej diagnozy usma¬ 
żyło się w ogniu stosów. 

Jest to^A/ięc najlepszy przy¬ 
kład, że niewiedza jest szkodli¬ 
wa dla zdrowia, tak samo zresz¬ 
tą, jak palenie. Na stosie. 
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W pierwszą rocznicę brutalnego zabój¬ 
stwa Erie powraca z zaświatów. Staje się 

„Niektórzy ludzie wierzą, że gdy ktoś umiera, mścicielem. Jego dusza i dusza jego uko- szym zabójcy, ognisty symbol i wreszcie fi- 

kruk zabiera jego duszę do krainy zmarłych. Jed- chanej odnajdą spokój dopiero wtedy, gdy nałowy pojedynek z Top Dollarsem na dachu 

nak czasem dzieje się coś tak przerażającego, tak umrą ci, którzy ich zabili. Jego przewodni- upiornego kościoła. Wielu prorokowało, że film 

pełnego smutku i cierpienia, że dusza nie może kiem jest ptak - kruk. ten mógł być dla Brandona Lee krokiem do 

zaznać spokoju. Wtedy kruk pozwala wrócić jej Tak w skrócie przedstawia się oś fabuły wielkiej kariery, niestety, tak się nie stało, 
na ziemię, by pomściła wyrządzone jej zło...“. filmu „The Crow“ z 1994 roku. Mroczny, ta- Twórcy „Kruka" uznali, że nawet śmierć 

Kruk jest w wielu kulturach zwiastunem nie- jemniczy, pełen przemocy, dla jednych stał głównego aktora to nie przeszkoda i dwa la- 

szczęścia. ptakiem groźnym i tajemniczym. W Bi- się obrazem kultowym, dla innych był tylko ta później powstała druga część filmu pt. „The 

blii zostaje ukarany za to, że pożywił się ludzkim jeszcze jedną krwawą jatką. Obrazowi te- Crow: City of Angeles", 

mięsem - staje się czarny. W czasach prześlado- mu towarzyszyło też śmiertelne fatum - pod- Tym razem Krukiem staje się Ash Corven. 

wań czarownic był jednym z wcieleń diabla. To, czas jednej z niebezpiecznych scen zginął od- On i jego syn zostają bestialsko zamordowa- 

że jest padlinożercą, także zniechęcało do niego twórca głównej roli, Brandon Lee, syn słyń- ni przez gang, któremu przewodzi* Judah Earl. 

ludzi, czyniło go w ich oczach złym. Nie wszyscy nego Bruce’a Lee. W broni, z której Ash zostaje przywoływany zza grobu przez Sa- 

jednak tak myślą - dla Indian i ludów Wschodu kruk strzelali do siebie aktorzy, zawsze nabitej rę - przyjaciółkę Erica Dravena z pierwszej 

do dziś jest symbolem mądrości, opiekunem, a tak- ślepakami, znalazła się ostra amunicja. Mlo- części, teraz już osobę dorosłą. Znowu na- 

że łącznikiem pomiędzy światem zmarłych i żywych... dy człowiek zginął od kul, a pozostałe sce- leży odpłacić mordercom za ich zbrodnię. 



Niestety, kontynuacja nie dorównała pier¬ 
wowzorowi i nawet zastosowanie najnowszych 
tricków technicznych ani wydanie gry kom¬ 
puterowej pod tym samym tytułem nie za¬ 
pewniło filmowi popularności. 

Przez jakiś czas emitowano za to serial te- 


ny nakręcono przetwarzając je¬ 
go sylwetkę komputerowo 
i dzięki efektom specjalnym. 

Zycie napisało więc własny sce¬ 
nariusz, lecz tym razem nie był 
to szalony pomysł speców od 


Reseta Corvus Corax 


J O BARRS 


Tbe CKpW 


Święto Duchów dla młodej, zakochanej pary mia¬ 
ło być najszczęśliwszym dniem w ich życiu. Wcze¬ 
śniej nadeszła jednak Noc Diabła - noc przed Hal- 
loween. Zło nie poszło w jej czasie spać. 

Bandytów nasłał Top Dollars - człowiek, który rzą¬ 
dzi miastem i bezwzględnie rozprawia się z każdym, 
kto mu się przeciwstawi. Zamordowali oni Erica Dra- 
vena, doskonale zapowiadającego się gitarzystę roc¬ 
kowego, i jego narzeczoną Shelley. „Czasem dusze 
zmarłych wracają by wyrównać rachunki..." 


reklamy. Film dokończono na prośbę matki oraz 
narzeczonej Brandona. Stał się hołdem dla zmar¬ 
łego tragicznie aktora i symbolem nieprze- 
widywalności losu. Czyż nie jest to historia 
jakby rodem z Halloween? 

Kiedy pó prawie pięciu latach ponownie obej¬ 
rzałam ten film, ze smutkiem stwierdziłam, 
że trochę przygasło pierwsze zafascynowa¬ 
nie. Wciąż jednak są tam sceny godne zapa¬ 
miętania: powrót Erica do zniszczonego miesz¬ 
kania i jego przemiana pod wpływem wspo¬ 
mnień (sceny kręcone już z udziałem dublera 
i pąprawiane komputerowo), zemsta na pierw- 


lewizyjny bazujący na postaciach i fabule z pierw¬ 
szego filmu. Pokazano jednak tylko niecałe dzie¬ 
sięć odcinków „The Crow: Stairway To He- 
aven“ który, ku rozpaczy fanów Kruka, zniknął 
z ekranów równie szybko, jak się pojawił. 

Mroczna historia nie jest jednak wymysłem 
speców od filmowych scenariuszy. Wszystko 
zaczęło się od ołówka i kartki papieru, czyli ko¬ 
miksu pod tym samym tytułem. Wymyślił go 
i narysował osobiście James O' Barra. 
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Podobno historia Erica Dravena powstała pod wpływem oso¬ 
bistej tragedii autora, ten jednak pytany o genezę Kruka od¬ 
powiadał, że zafascynowała go twórczość Edgara Allena Poe, 
muzyka Iggy Pop’a i The Cure, „czarne" kino lat 40-tych 
a także... rzeźby epoki renesansu. 

O' Barra nie jest zawodowym grafikiem czy plastykiem. 
Rysowaniem zajmował się amatorsko, ilustrując chociaż¬ 
by podręczniki podczas służby w armii Stanów Zjednoczo¬ 
nych. Tworzenie komiksu zajęło mu 10 lat. Początko¬ 
wo nikt nie chciał go wydać, a autora traktowa- 
no jak zapatrzonego w siebie szaleńca. 

Nie spodziewano się, że bohaterem stać 
się może mściciel zza grobu, którego nie 
można zabić, o twarzy pokrytej dziwacz- W 
nym, czarno-białym makijażem czynią- 
cym z niego upiorną wersję klow- 
na. Jego śmiech jest ostat- 
nią rzeczą w życiu jaką 
słyszą niegodziw- 

cy. Kruk ^ 

przebie- 0 


y-: 


staje bezsensownie przerwane. Zostali oni zamordo¬ 
wani dla garści dolarów, dlatego, że ktoś miał taki 
kaprys, lub za to, że znaleźli się w złym miejscu o złej 
porze. Zgładzeni przez bezwzględnych ludzi, dla któ¬ 
rych zadawanie bólu i zabijanie jest rozrywką. 

W „The Crow: Wild Justice" (1997/Series 4) 
po raz pierwszy „występuje" dwójka mścicieli pod 
postaciami Kruków - małżeństwo Michael i Jane 
Corby. Zostali zastrzeleni przez młodocianych pun¬ 
ków, którym nie chcieli oddać samochodu. W „The 
Crow/Razor: Kill The Pain" (1998) pozna- 
jemy żeńską wersję Kruka - agentkę 
federalną Insh Shaw, która zginę- 
la w terrorystycznym zamachu 
bombowym, a wraz z nią jej nie- 
W narodzone dziecko. Nie mo- 

gło też oczywiście zabrak- 
nąć komiksowych ada- 
p ptacji filmów. 


rai w środ¬ 
kach - jedyną karą za 
zbrodnie jest śmierć. Niezbyt 
komercyjny pomysł. 

Kiedy jednak w 1991 roku autorowi 
udało się dopiąć celu i wydać „The Crow", 
komiks ten od razu zyskał rzesze fanów. Ludzi za¬ 
fascynowała nietypowa historia, pełna przemocy, 
krwi, śmierci, mroku, ale też opowieści o zemście 
i miłości. Nietypowe operowanie obrazem, sce¬ 
nerie rodem z filmów grozy (cmentarze z na¬ 
grobkami w deszczu, gotycka architektura) 
oraz brak jakichkolwiek kolorów oprócz wszel- % * ^ 
kich odcieni bieli i czerni uczyniły z komik¬ 
su pamiętane do dziś dzieło popkultury. 
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0' Barra po wydimMierwszego zeszytu prze¬ 
kazał swoje dziecko w ręce zdolnycp alystów. Sam ograniczył 
się do pisania scenariuszy, projektował okładek niektórych ze¬ 
szytów i ogólnej kontroli formy tytułu. Dlatego też jednym z ry¬ 
sowników Kruka został słynny Todd MacFarlane (to ten od Spi 
dermana i Spawna), jego autorstwa jest jeden ze zbiorów 
historii należących do cyklu The Crow 1999. 

Do tej pory ukazało się 8 serii komik¬ 
sowych. Każda z nich opowia¬ 
da historię ludzi, któ¬ 
rych życie zo- 



Dla Kru¬ 
ka przeszkodą nie jest ani śmierć, ani 
czas. W „TC: Dead Time" (seria2/1996) po stu 
, latach z zaświatów powraca Joshua - Indianin 

I z plemienia Kruków, który zginął wraz z rodzi¬ 
ną z rąk żołnierzy konfederacji. Musi zmierzyć 
się z kolejnymi wcieleniami swoich morderców. 

Ostatnio legenda Kruka znów ożywa. Na ekra¬ 
ny ma powrócić serial, a na początku 2000 ro¬ 
ku do kin trafi trzecia część filmu - „The Crow: 
Salvation". Tym razem przyjdzie nam śledzić lo¬ 
sy Alexa Con/isa (nazwiska głównych bohate¬ 
rów w każdym z filmów odwołują się do słowa 
kruk), skazanego na krzesło elektryczne za mor¬ 
derstwo swojej dziewczyny. Nie popełnił go. 

Także miłośnicy komiksu 0' Barra niecier¬ 
pliwie czekają. Wiele sobie obiecują po będą¬ 
cej w trakcie tworzenia dziewiątej serii 
„Wings and Black Feathers", w której Kruk zmie¬ 
rzy się ze Skuli Cowboyem. W pierwotnej wer¬ 
sji scenariusza filmowego postać ta miała być 
przewodnikiem Dravena, uczyć go walczyć i ob¬ 
jaśniać jego powołanie. 

Jest więc na co czekać, tym bardziej w dłu¬ 
gie, deszczowe, listopadowe i posępne wieczory. 

„Pewnego dnia stracisz wszystko, co masz. Nic 
nie przygotuje cię na taki dzień, żadna wiara, żad¬ 
na religia. Nic. Poznasz potworną fjustkę po śmier¬ 
ci ukochanej osoby. Poznasz cierpienie przeraźli¬ 
wej samotności. Nigdy tego me zapomnisz i nigdy 
tego nie wybaczysz..." 
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D awno, dawno temu, wcale nie w odległej galaktyce, tylko 
w Greckiej Olimpii... właśnie zakończyły się Igrzyska. Zwy¬ 
cięzcy, posągowi, naoliwieni herosi, honorowani są tra¬ 
dycyjnymi wieńcami laurowymi — symbolami zwycięstwa. 
Tłumy wiwatują — triumfatorzy kraśnieją ze szczęścia. Przez 
cztery lata będą najbardziej uwielbianymi obywatelami Gre¬ 
cji. Sława — wspaniała rzecz. 

Koniec XX wieku. Dowolny kraj, dowolne zawody wyż¬ 
szej rangi. Zwycięzca — patrz akapit wyżej. Pokonany — 
nieznośne uczucie niespełnienia. Dookoła rozbłyskują fle¬ 
sze, jednak kierowane są na kogo innego. Koło nosa przeszły wielkie 
pieniądze, bajeczne kontrakty reklamowe, sława równa gwiazdom ki¬ 
na, noclegi w najlepszych hotelach. A przecież było tak blisko — pół 
centymetra, dziesiąta sekundy, jeden punkt. Życie kocha jednak naj¬ 
lepszych, a pieniądz lepi się tylko do mistrzów. 

BILECIK POPROSZĘ 


Pieniądz i sport to duet znany i nierozłączny od dawna, jed¬ 
nak nie od zawsze. Pierwsze dyscypliny, pierwsze zawody mia¬ 
ły wiele wspólnego z wierzeniami poszczególnych, starożytnych 
plemion. Zwycięzca uważany był za wybrańca bogów, cieszył się 
poważaniem reszty społeczności. 

Z czasem podejście ludzi do sportu ewoluowało — zauważono, iż przy 
różnego rodzaju grach miło spędza się czas oraz zyskuje tężyznę fizycz¬ 
ną. Naturalnym był też fakt, iż na pojedynkach ludzi prezentujących wyż¬ 
szy sportowy poziom od innych, zbierają się widzowie — by obejrzeć 
najlepszych, przeżyć emocje, spotkać znajomych. Ktoś zaradny wpadł 
na genialny pomysł — niech za te przyjemności płacą! Następny po¬ 
kombinował — jeżeli znajdziemy naprawdę najlepszych w swym fachu 
(zapasach, wyścigach — w czymkolwiek chcecie) to na ich zmagania 
z pewnością przyjdzie więcej widzów, niż na pojedynki lokalnych gwiaz¬ 
dorów, a także będzie można zażądać wyższych opłat za bilety. 

Tak narodził się managering sportowy — 8 razem z nim w sporcie 
pojawiły się pieniądze. Na początku niewielkie, ale z biegiem czasu sy¬ 
tuacja ulegała zmianie. Głównie finansowej. Za występy na arenach spor¬ 
towcy zaczęli otrzymywać coraz to więcej grosza — w końcu to dzię¬ 
ki nim cały ten cyrk się kręcił. Zapotrzebowanie na tego typu rozryw¬ 
kę rosło dość szybko, więc i sumy byty coraz większe. Zawodnicy pokrywali 
z nich koszy podróży, zakwaterowania, a i na życie zostawała część. 
Nie uprawiali już sportu dla rekreacji czy emocji związanych z rywali¬ 
zacją. Nie byli amatorami. Zawodowiec — coraz częściej używano te¬ 
go słowa. A to powodowało problemy. 

AMATOR? PROFI? 


Pod koniec XIX wieku baron Pierre de Coubertin postanowił odro¬ 
dzić szlachetne tradycje olimpijskie. Jego pomysł spotkał się ze spo¬ 
rym zainteresowaniem i 6 kwietnia 1896 roku w Atenach rozpoczęły 
się pierwsze nowożytne igrzyska. Mogli w nich wziąć udział najlepsi ama¬ 
torzy z całego świata. Amatorzy! Czyli ci, którzy sport uprawiali ama¬ 


torsko i nie czerpali z tego tytułu korzyści finansowych. Z biegiem cza¬ 
su przekształciły się one w najbardziej prestiżowe zawody na świecie 
— chcieli w nich startować nawet najlepsi. Po pewnym czasie tajem¬ 
nicą poliszynela stał się fakt, iż część z biorących w nich udział zawod¬ 
ników faktycznie było zawodowcami. Międzynarodowy Komitet Olim¬ 
pijski (MKOI) nie chciał się z tym pogodzić. 

Bomba wybuchła na Olimpiadzie w Los Angeles. Nie zezwolono tam 
na start Paavo Nurmiemu, legendarnemu fińskiemu długodystansow¬ 
cowi, zdobywcy dziewięciu złotych i trzech srebrnych medali olimpij¬ 
skich. Powód? Nurmi oficjalnie zażądał pieniędzy za swój udział w bie¬ 
gach. Dlaczego miał tego nie robić? Jak nikt inny napełniał kasę orga¬ 
nizatorów imprez, a poza tym musiał przecież z czegoś trenować i żyć, 
także po zakończeniu kariery. Przez szereg następnych lat przymyka¬ 
no oczy na takich pól — zawodowców. Często zdarzało się, iż zdobyw¬ 
ca olimpijskiego lauru po powrocie do kraju zostawał hojnie obdarowy¬ 
wany: dom, samochód, dziesiątki tysięcy dolarów + parę innych dro¬ 
biazgów. Amator? Oficjalnie tak, lecz należycie doceniony. 

Osobną sprawą jest fenomen "amatora państwowego". Po raz pierw¬ 
szy sport zetknął się z tym zjawiskiem w roku 1936 podczas olimpia¬ 
dy w Berlinie. Faszyści chcieli wykorzystać swe sukcesy na niej w ce¬ 
lach propagandowych, więc koszty były bez znaczenia. Finansowano obo¬ 
zy, szkolenia, badania naukowe. Opłaciło się — Niemcy zdominowali Olimpiadę. 

Po II wojnie światowej wspomaganie sportu z państwowej kiesy sta¬ 
ło się czymś normalnym, zaś w ostatnich kilkudziesięciu latach przepi¬ 
sy regulujące zasady amatorstwa zostały radykalnie zliberalizowane. 

Na Olimpiadach występują już stuprocentowi zawodowcy: koszyka¬ 
rze NBA, hokeiści NHL, zawodowi kolarze, tenisiści. I wydaje się to naj¬ 
zupełniej normalne — bo czymże byłyby Igrzyska bez najlepszych za¬ 
wodników, herosów naszych czasów? A najlepsi biorą za swe wystę¬ 
py pieniądze. Wykonują swój zawód, pracują trenując dzień w dzień, 
zmagają się ze swymi organizmami, ciężkim wysiłkiem pokonują słabo¬ 
ści. Są zawodowcami. 

PRZERWA NA REKLAMĘ 

Na ważniejszych imprezach niemal zawsze zmaganiom sportowców 
towarzyszą widzowie. I nieraz zadają sobie pytanie: jak oni to robią? 
Dzięki czemu zwyciężają? 

Czemu nie podsunąć im gotowej odpowiedzi? Szóstego kwietnia 1912 
roku w jednej z niemieckich gazet ukazał się następujący anons: 

"Czuję się zobowiązany przekazać państwu z własnej inicjatywy opi¬ 
nię o dobroczynnych skutkach działania waszego preparatu "Amor. Uży¬ 
wałem go podczas działalności sportowej, gdy czułem się zmęczony, wte¬ 
dy "Amol" działał na mnie odświeżająco. (. ..) Moje sukcesy zawdzię¬ 
czam m. in. znakomitym właściwościom waszego cudownego płynu. (...) 
Z wyrazami największego szacunku — zwycięzca biegu maratońskie¬ 
go w Hamburgu — Paul Nettelbeck" 

Czy czegoś wam to nie przypomina? Dodać jeszcze warto, iż biegacz 
ów biorąc udział w wyścigach nosił trykot z napisem “Amol". Mimo, iż 
nie przyznał się do tego, jest niemal pewne, że od producenta otrzy¬ 
mywał za to pieniądze. Zapewne ja<o pierwszy. 

Na początku XX wieku swe wyroby starali się reklamować również 
sami producenci, czasem osobiście — Armand Peugeot brał udział w wy¬ 
ścigach samochodowych, podobnie jak synowie Opla. Naturalną rze¬ 
czą było, że mistrz kolarstwa po zakończeniu kariery zostawał produ¬ 
centem rowerów, znany lotnik tworzył samoloty itd. 

Reklama wkroczyła do sportu na dobre dopiero w ślad za telewi¬ 
zją. Była to przecież okazja nie do pogardzenia. Gdy miliony ludzi śle¬ 
dzą np. finał Mistrzostw Świata w piłce nożnej, to niejako przypad¬ 
kiem oglądają logo tej czy innej firmy umieszczone na tablicach usta¬ 
wionych dookoła boiska. 

Atakuje nas też reklama ukryta — nie sposób przeprowadzić wy¬ 
wiadu z narciarzem, by nie trzymał on przed sobą swych zwycięskich 
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desek. Biegacz po skończonym wyścigu z wielką chęcią popija odpowied¬ 
ni, słodki napój, mimo, że mineralna byłaby bardziej wskazana. A wszyst¬ 
ko to przekazuje w świat telewizja. Ta sama, która sportem zaintere¬ 
sowała się z powodów wyjątkowo błahych. 

KTO TRZYMA KASĘ? 

By wyprodukować film trzeba opłacić aktorów, reżysera, ekipę, wy¬ 
budować scenografię, uszyć kostiumy, itp. By przeprowadzić transmi¬ 
sję ze zmagań sportowych, trzeba tylko ustawić kamery i. .. gramy! 
Początkowo sport był atrakcyjny ze względu na niskie koszty realiza¬ 
cji. Po pewnym czasie stał się jednak przysłowiową żyła złota. Przycią¬ 
gał reklamodawców i widzów przed odbiorniki jak padlina sępy, stał się 
najprawdziwszym spektaklem. 

Stracił jednak swą pierwotną zaletę — już nie był dla telewizji tak 
tani. Piętnaście lat temu za transmisję z 10 w Los Angeles stacja ABC 
zapłaciła 225 milionów zielonych, zainwestowała dodatkowe 100 mi¬ 
lionów w sprzęt, a mimo to dodatkową setkę zarobiła. Obecnie sumy 
te idą już w miliardy dolarów, lecz zyski są także proporcjonalnie więk¬ 
sze. Skoro więc firmy (reklamodawcy, telewizje) związane ze sportem 
niejako przy okazji czerpią z niego takie korzyści, to ile mają z tego głów¬ 
ni aktorzy widowisk? Wiele. Bardzo wiele. .. 

Zwycięzcy Igrzysk w Paryżu z roku 1900 otrzymywali w nagrodę 
pamiątki z Paryża, przypadkową tandetę kupioną na straganach — 
lalki, parasole, portmonetki, notatniki, krawaty. W 1999 roku Alle- 
sandro Del Piero otrzymuje od swego klubu, Interu Mediolan, 5 mi¬ 
lionów dolarów za sezon. Ale to nie wszystko! Eksperci wyliczyli, że 
gdyby doliczyć kontrakty reklamowe piłkarza m. in. z Adidasem, Lu- 
xotticą i Pepsi, Aleksander zarabia pół dolara na każdą sekundę swe¬ 
go życia. Daje to do myślenia. Szczególnie, że na liście najlepiej zara¬ 
biających sportowców (na rok 1997) , sporządzonej przez amerykań¬ 
ski magazyn Forbes, Włocha nie uświadczymy. Stawce przewodzi, z ponad 
78 milionami zieleńców rocznego przychodu, słynny Michael “Air" Jor¬ 
dan. Następni są bokserzy — Holyfield i "złoty chłopiec" De La Hoya. 
Jednakże ich pieniądze są już dużo mniejsze — odpowiednio 54 i 38 
milionów. Grosze. Pierwszy Europejczyk to czwarty na liście Michael 
Schumacher (35 milonów). Na pierwszy rzut oka widać, iż królują Ame¬ 
rykanie — w pierwszej czterdziestce odnajdziemy jeszcze Nigeryjczy- 
ka Olajuwona i Brytyjczyka Lennoxa Lewisa (to ten, co zrobił kuku Go¬ 
łocie) . 

Jeżeli chodzi o kasę, wszystkich biją bokserzy, próbują im podsko¬ 
czyć tylko koszykarze z NBA. 

Kończę powoli, bo muszę przyznać, że od tych pieniędzy zakręciło mi 
się w głowie. W Stanach nie mieszkam, w kosza kiedyś troszkę gra¬ 
łem, ale do NBA mi daleko. Zawodowym bokserem też nie zostanę. Przy¬ 
dałoby się jednak uszczknąć troszkę grosza z tego sportowego worka. 
Już wiem! Zostanę managerem — oni też nieźle zarabiają. Ale to tro¬ 
chę inna bajka. ^ 
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- Mości Lucyferze — donosił 
w swoim raporcie do władz pie¬ 
kielnych najważniejszy i najwyż¬ 
szy godnością diabeł w Polsce, wo¬ 
jewoda łęczycki Boruta — Pola¬ 
cy to naród zatwardziały, diabelskim 
sztuczkom oporny. Trudno do pie¬ 
kieł nagonić Lachów. Po rogach 
szablą i pięścią dokazują i na ma¬ 
nowce najlepszych ludzi sprowa¬ 
dzają. Trud mozolny przed nami. 
Przeto jeszcze o dobrych 1000 
lat cierpliwości proszę. 

Lucyfer wzrokiem strasznym 
po zebranych pociągnął. Diabły 
skuliły ogony po sobie. 

-1 co wy na to moi panowie 
— zagrzmiał Książę Piekieł — 
Posiłki do Lachów trza słać. Ale 
pytam się, kogo? 

- Znam diabła, który nadaje się 
do tej roboty — odezwał się z koń¬ 
ca nieśmiały głos — Chama zatwar¬ 
działego, biesa Rokitę. 

DIABEŁ DIABŁA 
DIABŁEM POGANIA 

Zgadnijcie moi mili, ile diabłów 
jest na świecie? Lekko licząc 10 000 
bilionów. Do takich wniosków do¬ 
szedł jeden ze średniowiecznych teo¬ 
logów kościoła chrześcijańskie¬ 
go. Chociaż pobożny ojczulek nie 
zdradził potomnym jakiego algoryt¬ 
mu użył dla policzenia czartów, licz¬ 
ba rogatych przeciwników zdecy¬ 
dowanie robi wrażenie. Niedługi czas 
po ujawnieniu tych szokujących da¬ 
nych odezwały się w świecie na¬ 
ukowym głosy, kwestionujące ich 
prawdziwość. W późniejszych sza¬ 
cunkach liczba biesów została 
więc znacznie pomniejszona. 

I tak, ks. Bohomolec obli¬ 
czył, że żyje ich ok. 15 miliar¬ 
dów, zaś najskromniej w ra¬ 
chowaniu czartów wypadli 
kabaliści. Po długich i żmud¬ 
nych badaniach wykazali, że na 
każdego ze śmiertelników 
przypada "tylko" 11 000 dia¬ 
błów — tysiąc z prawej i dzie¬ 
sięć tysięcy z lewej strony. 


DIABŁY 
POLSKIE 


Liczba szatanów przebywają¬ 
cych w świecie musi więc być do¬ 
prawdy przeogromna. Jako do¬ 
wód niech posłuży fakt, ze z jed¬ 
nej egzorcyzmowanej kobiety 
wyszło aż 400 tys. demonów! 

Diabeł w legendach przedsta¬ 
wiany jest najczęściej jako roga¬ 
ty, owłosiony jegomość, z małym 
kopytkiem i niedługim ogonem. 
Towarzyszy mu zawsze dyskret¬ 
ny zapach siarki. Dla zmylenia po¬ 
goni duchownych potrafi zmie¬ 
nić dowolnie postać. Upodabnia 
się wtedy do zwierzęcia, przed¬ 
miotu, rośliny, a nawet przybie¬ 
ra formę zjawiska atmosferycz¬ 
nego. I tak na głowę jednego z mni¬ 
chów spadł jako deszcz (rzęsistych 
szatanów), biedna siostra zakon¬ 
na zjadła biesa w sałatce i do¬ 
stała czkawki. Kolejnych nieszczę¬ 
śników czart straszył już jako: sło¬ 
ik miodu, trzos pełen dukatów, 
krowi ogon, lis, żaba, kogut, a na¬ 
wet mrówka. Niektórzy nawie¬ 
dzeni wypluwali diabła ze śliną! 

Bardzo rzadko diabeł przybie¬ 
rał postać niezwykłej piękności 
człowieka, chociaż wydaje się, 
że wizerunek ten jest najbliższy, 
hmm... prawdzie. Diabły były prze¬ 
cież aniołami. Lucyfer, główny szef 
piekła, cieszył się specjalnymi wzglę¬ 
dami Boga — był jednym z naj¬ 
ukochańszych jego podwład¬ 
nych. Ale jak to bywa na szczy¬ 
tach, chciał sięgnąć po władzę, 
za co został strącony w mrok 
wraz z innymi buntownikami. Od 
tej pory przeciwstawia się swo¬ 
jemu stwórcy, przeciągając 
ludzkie dusze na ciemną stro¬ 
nę. Zupełnie jak Darth Vader. 


Czarty polskie nie ukazywały się wprawdzie w tak wyrafinowa¬ 
nych postaciach jak ich koledzy działający na zachodzie Europy, ale 
wykazywały się równie dalece idącą pomysłowością. W roku 1461 
rozpustny opat cysterski Mikołaj Besida, który zajmował klasztor 


Wąchocki, zobaczył czarta podczas uczty. Szatan przybrał postać 
Murzyna. W 1544 r urodził się w Krakowie potwór z błyszczącymi 
oczami, byczymi nozdrzami, grzbietem obrośniętym psią sierścią, 
z kocimi ślepiami na podbrzuszu, z ponurymi łbami psimi na łokciach 
i na stopach, z łabędzimi nogami i podwiniętym ku górze ogonem. 
Zaiste piękny nie był, ale trzeba przyznać, coś w sobie miał. 



Innym razem rogaty smacznie wyle¬ 
giwał się w lufie rusznicy, kontemplo¬ 
wał piękno przyrody przechadzając się 
po kniejach w skórze jelenia albo przy¬ 
latywał nad wsie jako szarańcza. 

W Polsce diabeł miał bogatą i długą 
listę imion i przezwisk. Do popularne¬ 
go szatana, czarta i biesa dołączyły jesz¬ 
cze; demon, lucyper, kusiciel, kaduk, gniew- 
nik, kusy, oraz Farel, Orkiusz, Opses, 
Lohełi, Latwiec. Chejdasz, Koffel, Smil- 
ka, Harab-Myśliwiec, Pożar, Strojnat, 
Bież, Dymek, Rozbój, Bierka, Wicher, 
Szczebiot, Odmieniec, Fantazma, Wil- 
kołek, Węsad, Dyngus, Kiczka. 

Nieliczne diablice nazwano: Dziewan¬ 
na, Murzana, Wenda, Jędza, Ossoria, 
Chorzyca, Merkana. Diabli polscy nie 
siedzieli bezczynnie, chociaż nie odno¬ 
sili też spektakularnych sukcesów 
w zdobywaniu “owieczek". Można za¬ 
ryzykować twierdzenie, ze obrywali moc¬ 
ne cięgi Ale zacznijmy od działań, któ¬ 
re przyniosły im rozgłos. W “Roczniku 
Tatarskim" można przeczytać, jak to je¬ 
den człowiek na łożu śmierci odmawiał 
spowiedzi twierdząc, ze jest na usłu¬ 
gach diabelskich. Kiedy próbowano 
przekonać nieszczęśnika do przyjęcia Eu¬ 
charystii, usłyszano głośne uderzenia. 
Na ciele umierającego pojawiły się ra¬ 
ny i sińce. Diabły nawiedziły również szlach¬ 
cica sandomierskiego tukasza Słupec¬ 
kiego w roku 1459 — biły go i wyła¬ 
mywały mu ręce. Przybyłego na pomoc 
księdza obrzuciły smołą i gnojem. 
W 1649 czart nawiedził dom szlachci¬ 
ca Andrzeja Kośny, bijąc domowników. 
Trzy lata później biesy opętały połowę 
mieszkańców Korczyna. 

Bardzo często występowanie groźnych 
zjawisk atmosferycznych i wszelakich ano¬ 
malii również przypisywano diabłom. 
W 1775 roku podczas nawałnicy pod Lwo¬ 
wem widziano w chmurach poczwary i stra¬ 
szydła. Cztery lata później proboszcz ko¬ 
ścioła w Strzeżewie widział smoka diabel¬ 
skiego o czterech nogach, tyluż skrzydłach, 
który oddechem sprowadzał na ludzi śle¬ 
potę. W Warszawie oglądano jajko kurze, 
na którym widoczne były figury miecza, 
krzyża płomiennego, rózgi i łuku. Diabli pró¬ 
bowali także usmażyć w ogniu piekielnym 
mistrza sztuki czarnoksięskiej i zarazem 
szlachcica Twardowskiego. Na szczęście 
dla niego jak i dla potomnych, próba za¬ 
kończyła się fiaskiem. Twardowski wylą¬ 
dował na księżycu. Amerykanie twierdząc, 
ze byli tam pierwsi — kłamali. 





JWAZNIEJSZY 



Najwyższą personą w Polsce ze wszystkich czar¬ 
tów był łęczycki wojewoda Boruta. Awans na za¬ 
szczytne stanowisko zawdzięczał głownie układom 
rodzinnym. Pochodził ze znanej rodzinny piekielnej 
Kossobudzkich, spokrewnionej z samym Lucyferem. 
Ciotka babki Boruty wyszła za mąż za syna lucyfe- 
rowego, tak więc polski diabeł miał niezłe plecy. Po¬ 
za tym trzeba przyznać, że położył niezwykłe zasłu¬ 
gi dla rozwoju Księstwa Ciemności. Mimo to coraz 
mniejsza liczba Polaków smażyła się w ogniu pie¬ 
kielnym, za to dwór Boruty upodabniał się coraz bar¬ 
dziej do jego ludzkiego odpowiednika. Diabły zało¬ 
żyły szlacheckie stroje i wspólnie z ludźmi wydawa¬ 
ły uczty. Zdenerwowało to bardzo rachmistrza piekielnego, 
czarta Axabela, który udał się ze skargą do szefa. 
Ten postanowił przydzielić wojewodzie łęczyckiemu 
pomocnika w osobie Rokity. Bies ten, cham i gru- 
bianin, lubił kobiety, ale rozumu miał tyle, co czar¬ 
ny kot napłakał. Diabły łęczyckie nie przyjęły go naj¬ 
lepiej, obrażony Rokita postanowił więc działać na 
własną rękę. Niewiele jednak zdziałał. Obity przez 
szlachtę, mieszczan oraz chłopów pędził samotne 
życie na uboczu. Ukochał gościńce i bagna. Zdoby¬ 
wał dusze ludzi wpychając rzezimieszków w trzęsa¬ 
wiska, bijąc kupców, porywając żony. Sukcesów w Pol¬ 
sce jednak nie odniósł, a duszyczki dostarczał ra¬ 
czej w minimalnych ilościach. Pomóc próbował mu 
Iskrzycki, czupurny, niewysoki, ale skory do wszel¬ 
kich bijatyk czart. Niestety, zakochał się nieszczę¬ 
śliwie w dziewczynie o imieniu Sabina, która wysta¬ 
wiła go do wiatru. To ona, a nie usychający z miło¬ 
ści bies, popychała ludzi w objęcia piekieł, namawiając 
do zdrady, zabójstw i wszelkiego łajdactwa. 


Piekło, zęby zatuszować kompromi¬ 
tujące wydarzenia, wysłało do Krako¬ 
wa mądrego diabła Asmodeusza. Ten oże¬ 
nił się z krakowską mieszczką Agniesz¬ 
ką i zaczął przygotowywać grunt pod akcję. 
Nim się jednak obejrzał, “lepsza poło¬ 
wa" ogołociła go ze wszystkiego i wpę¬ 
dziła w takie długi, ze diabeł salwował 
się ucieczką pod skrzydła Lucyfera 
przed rozsierdzonymi wierzycielami, 
którzy chcieli mu gnaty porachować. 

Nie lepiej wiodło się diabłom w kontak¬ 
tach z chłopami — narażali jedynie wła¬ 
dze księstwa ciemności na straty, bio¬ 
rąc zdrowe cięgi. Historia nie odnotowa¬ 
ła imion biednych połamańców, ale niech 
za usprawiedliwienie wątpliwej klasy 
tych wyczynów służy fakt. iż Polacy to 
naród bitny. Sam wojewoda łęczycki Bo¬ 
ruta, dobry szermierz, uległ w pojedyn¬ 
ku szlachcicowi Kmicie. Pamiątkę po tym 
wydarzeniu w postaci trzech, zamiast pię¬ 
ciu pazurów, Boruta nosi do dzisiaj... 

W kronikach piekielnych odnotowywano 
jednak także przykłady zgodnej współpra¬ 
cy między ludźmi a czartami. Pewien dia¬ 
beł porwał ubogiemu kmiotkowi ostatnią paj¬ 
dę chleba. Lucyfer, kiedy się o tym dowie¬ 
dział, wpadł w taką wściekłość, że aż smoła 
się w kotłach zagotowała. Niefortunny bies 
musiał odpracować krzywdę, jaką wyrządził 
i pracując z chłopem doprowadził do uwię¬ 
zienia duszy pazernego szlachcica. 

Diabły bardzo często przyjmowały drob¬ 
ne podarki od Polaków, ale i od różnych 
innych nacji również, odpłacając się dar¬ 
czyńcom sowicie. Kije samobije, obrus z je¬ 
dzeniem oraz baranek, z którego sypało się 
złoto, to właśnie podarki piekielne. 

No, koniec tego dobrego. Muszę już 
lecieć w świat poszukać duszyczek dla 
mojego wuja. Do Polski już nie zajrzę, 
bo mi w Resecie plecy obili. Ale co się 
odwlecze, to nie uciecze... 




KARCIANKI 



Brydż uważany jest za najszla¬ 
chetniejszą grę w karty. 

Słusznie, jest szlachetny, 
rozbudowany i niezwykle 
wciągający. Jest także 
jedną z bardziej 
skomplikowanych gier. 


CO TO JEST - BRYDŻ? 

W brydża grają cztery osoby, 
podzielone na dwie walczące ze so¬ 
bą pary. Partia składa się z dwóch 
części: licytacji i rozgrywki. Licy¬ 
tacja służy do deklaracji kontrak¬ 
tu, czyli wyboru koloru atutowe¬ 
go oraz liczby lew, którą para za¬ 
mierza zdobyć w fazie rozgrywki. 
Jeden gracz z pary, która zade¬ 
klaruje najwyższy kontrakt, sta¬ 
je się rozgrywającym. Dysponu¬ 
jąc kartami swoimi i swojego part¬ 
nera (tzw. dziadka) stara się on 
zrealizować kontrakt, czyli to, co 
z partnerem zadeklarowali, zaś prze¬ 
ciwnicy (obrońcy) mają za zada¬ 
nie obłożyć kontrakt - nie dopu¬ 
ścić do jego realizacji. Po zakoń¬ 
czeniu rozgrywki zapisywane są punkty 
dla jednej z par. 

W brydża można grać towarzy¬ 
sko lub sportowo. Gra sportowa 
pozornie nie różni się od brydża to¬ 
warzyskiego (zwanego brydżem ro¬ 
browym lub - potocznie - „grą w kół¬ 
ko'*). Brydż sportowy jest grą po¬ 
równawczą - to samo rozdanie 
rozgrywane jest na więcej niż jed¬ 
nym stole, a wyniki porównuje się. 
Dzięki temu wynik pary me zale¬ 
ży od tego, jakie dostaje karty, a od 
tego, ile z nimi potrafi osiągnąć. 

Brydż jako dyscyplina sporto¬ 
wa jest bardzo popularny w Pol¬ 
sce i na świecie. O rosnącej ran¬ 
dze tej gry świadczy uznanie jej przez 
władze MKOL za dyscyplinę olim¬ 
pijską. Polscy brydżyści od wielu 
lat święcą triumfy i mają znako¬ 
mitą renomę na arenie międzyna¬ 
rodowej. Brydż jest sportem wy¬ 
soce demokratycznym. Zacząć 
grać w brydża można już w wie¬ 
ku dziecięcym i grać przez całe ży¬ 
cie. Aktualny mistrz świata w ka¬ 
tegorii seniorów zdobył ten tytuł 
w wieku 89 lat! Kilka partii pew¬ 
nie wcześniej rozegrał... 

Ciekawą cechą brydża, wyróż¬ 
niającą ten sport spośród innych 
jest możliwość zmierzenia się z naj¬ 
lepszymi zawodnikami, niezależnie 



Ania & Pawełek 


od własnego poziomu zaawansowa¬ 
nia. W turniejach brydżowych gra¬ 
ją jednocześnie eksperci z kilkudzie¬ 
sięcioletnim doświadczeniem, jak i po¬ 
czątkujący gracze. Co ciekawsze, 
wynik konfrontacji doświadczonej 
pary z początkującymi nie jest z gó¬ 
ry przesądzony. W pojedynczym roz¬ 
daniu mistrzowi może przydarzyć 
się nieszczęśliwe zagranie i ama¬ 
tor wyjdzie z pojedynku z tarczą. 
Oczywiście przy dobraniu odpowied¬ 
niego dystansu, na przykład kilku¬ 
nastu rozdań, wynik będzie korzyst¬ 
ny dla gracza lepszego. 


SPRZĘT BRYDŻOWY 

Tym, co na pierwszy rzut oka 
odróżnia brydż sportowy od kół¬ 
kowego, jest sposób traktowania 
talu kart. W „kółeczku'* gra się jed¬ 
ną lub dwiema taliami, które po każ¬ 
dym rozdaniu są tasowane. W przy¬ 
padku brydża sportowego do każ¬ 
dego rozdania używa się innej talii 
kart. Karty są trzymane w specjal¬ 
nym pudełku z czterema przegród¬ 
kami, a w każdej przegródce 
umieszczone są karty jednego z gra¬ 
czy. W czasie gry każdy zawodnik 
kładzie swoje zagrywane karty przed 
sobą, tak, aby nie pomieszały się 
z kartami innych graczy Po skoń¬ 
czonej grze odkłada swoje karty do 
przegródki. Dzięki temu to samo 
rozdanie może być rozgrywane na 
wielu stolikach. 

Zapis brydżowy prowadzi się w spe¬ 
cjalnie przygotowanych tabelkach 
na kartkach zwanych kontrolkami. 
W czasie turnieju kontrolka zwią¬ 
zana jest z rozdaniem - krąży po 
sali wraz z pudełkiem w jednej z prze¬ 
gródek. Na każdym stoliku po ro¬ 
zegraniu rozdania gracze rozwija¬ 


ją kontrolkę i wpisują osiągnięty 
wynik. Mogą też obejrzeć wyniki 
tego rozdania zapisane przez gra¬ 
czy, którzy rozegrali je przed ni¬ 
mi. Po zakończeniu turnieju sędzia 
zbiera wszystkie kontrolki w celu 
obliczenia wyniku turnieju 

Prowadzenie zapisu meczowego 
jest prostsze. Każda z par zapisuje 
na swojej kontrolce wyniki uzyska¬ 
ne w kolejnych rozdaniach. Po za¬ 
kończeniu gry, wyniki par z dwóch 
stolików są porównywane. Do usta¬ 
lenia końcowego wyniku korzysta się 
ze specjalnych tabel przeliczeniowych. 

W brydżu obowiązują ustalone 
reguły wymiany informacji o roz¬ 
daniu między partnerami w parze. 
Wszelkie rozmowy, gesty, te¬ 
atralne miny i westchnienia są za¬ 
bronione. Ktoś, kto ma chronicz¬ 
ny kaszel albo nerwowy tik ma po 
prostu pecha. 

Tak naprawdę jednak, w stałej, 
doświadczonej i zgranej parze 
gracz nawet podświadomie wycią¬ 
ga wnioski z pozycji, miny czy gło¬ 
su partnera. W celu wyeliminowa¬ 
nia przepływu takich nielegalnych 
informacji korzysta się z dodatko¬ 
wych rozwiązań. 

Najpopularniejsze są kasety li¬ 
cytacyjne (bidding boxy). Jest to 
zestaw kartoników z wydrukowa¬ 
nymi wszystkimi możliwymi odzyw¬ 
kami. Gracz, który chce zalicyto- 
wać na przykład 3 pik, wyciąga od¬ 
powiedni kartonik ze swojej kasety 
i kładzie przed sobą. Po zakończe¬ 
niu licytacji każdy z graczy chowa 
wszystkie wyłożone kartoniki do ka¬ 
sety. Dzięki zastosowaniu bidding 
boxów unika się przekazywania do¬ 
datkowych informacji zawartych 
w barwie i sile głosu, intonacji itp. 


Ma to tez dodatkową zaletę: eli¬ 
minuje nieporozumienia związane 
z przejęzyczeniem czy przesłysze¬ 
niem - każda odzywka leży „czar¬ 
no na białym" na stoliku przez ca¬ 
ły czas licytacji. 


BRYDŻ I KOMPUTERY 

W czasie galopujących technik 
komputerowych i wszechmocne¬ 
go internetu, gracze zyskują co¬ 
raz więcej możliwości. 

Ważne dla każdego brydżysty jest 
zautomatyzowanie liczenia wyników 
turniejów brydżowych. Dzięki spe¬ 
cjalnemu oprogramowaniu wyniki 
turniejów liczone są w kilka minut, 
a nie jak kiedyś w kilka godzin. W dzie¬ 
dzinie oprogramowania turniejowe¬ 
go Polska też jest w awangardzie. 
Bezsprzecznie najlepszy program 
do liczenia wyników rozgrywek bry¬ 
dżowych to KOPS (Komputerowy 
Pomocnik Sędziego) autorstwa Ja¬ 
na Romańskiego. 

Istnieje wiele programów symu¬ 
lujących grę w brydża na kompu¬ 
terze. Ze względu na masę trud¬ 
nych do komputerowego symulo¬ 
wania aspektów tej gry (psychologia, 
intuicja), na razie żaden me speł¬ 
nia bez zastrzeżeń oczekiwań za¬ 
awansowanych brydżystów, ale zna¬ 
komicie nadają się do ćwiczeń dla 
początkujących. 

Brydż zagościł także w interne- 
cie. Istnieją serwery z oprogramo¬ 
waniem umożliwiającym grę w bry¬ 
dża poprzez sieć z ludźmi z całe¬ 
go świata - niektóre pozwalają nawet 
rozegrać cały turniej! Istnieje 
także wiele serwisów informacyj¬ 
nych traktujących o grze w bry¬ 
dża. Największy i najciekawszy z pol¬ 
skich serwisów znajduje się pod ad¬ 
resem http://brydz.to.jest.to/. 
Znaleźć tam można między inny¬ 
mi samouczek dla początkują¬ 
cych oraz bardziej szczegółowy opis 
zasad rozgrywania turnieju oraz 
meczu brydżowego. 

Nietrudno się domyśleć, ze za¬ 
chęcamy do nauczenia się gry w bry¬ 
dża. To wspaniała, rozbudowana gra. 
potrafiąca dostarczyć wielu godzin 
arcyciekawej rozrywki. Niezwykłe 
przyjemne jest także stworzenie zgra¬ 
nego, rozumiejącego się duetu. 

Wymieniać zasady brydża moż¬ 
na by jeszcze długo, ale najlepiej 
po prostu zacząć grać. 

Błąd zrobi ten, kto powie tej grze 
„pas". o 
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Osoba początkująca najczęściej sądzi, 
że zapewnienie rybom godnego żywota 
polega na postawieniu akwarium, kupie¬ 
niu filtra i grzałki, wlaniu wody i wrzu¬ 
ceniu zakupionych ryb. Potem wystar¬ 
czy obficie dosypywać pokarm (co im bę¬ 
dę zaiowai. J i raz na rok wymienić wodę. 
Bzdury. W ten sposób można na dobre 
zrazić się do tego ciekawego hobby i wy¬ 
mordować wszystkie zakupione rybki. 

Aby rozpocząć przy¬ 
godę 


Po co komu akwarium? Przecież rybkami 
zajmują się tylko ci, którzy nie mają nic lep¬ 
szego do roboty. Nic bardziej błędnego - 
tak może powiedzieć ktoś, kto akwa¬ 
rium widział z odległości kilku me¬ 
trów w pracowni biologicznej 
w szkole albo wrzu¬ 
cał do niego 
śmieci. Akwa- 


rystyka to 

hobby 

dla 



wybranych. Wybranych, to znaczy tych, któ¬ 
rzy mają na tyle dużo cierpliwości i wytrwa¬ 
łości, zęby potraktować je poważnie i prze¬ 
nieść do domu fragment naturalnego środo¬ 
wiska. Zapewniając przez to sympatycznym 
rybkom jak najbardziej komfortowe warunki. 


z akwarystyką, najpierw potrzebne będzie nam... 
(niespodzianka!) akwarium - czym większe, tym 
lepsze. W większym akwarium łatwiej utrzy¬ 
mać równowagę biologiczną, można w nim trzy¬ 
mać ciekawsze gatunki ryb, nie mówiąc już o wra¬ 
żeniach estetycznych. W sklepach można za- 
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mówić akwaria na wymiar lub kupić gotowe (te 
jednak są drozsze). Najlepiej, jeżeli zakupione 
akwarium ma juz pokrywę z oświetleniem, po¬ 
nieważ w nim stosuje się specjalne jarzeniów¬ 
ki, które uwydatniają kolory ryb (najczęściej 
piękne) i pomagają rosnąć roślinom. 

Drugim koniecznym dla dobrego samopoczucia 
wodnych pupili elementem jest filtr. Do większych 
akwariów warto kupić filtry lepszych firm, do ma¬ 
łych akwariów można kupić tańszy sprzęt, ale tu 
także stosowana jest zasada - czym taniej, tym kró¬ 
cej i gorzej chodzi. Zakup jednego dobrego fil¬ 
tra może starczyć na kilka - kilkanaście 
lat, tańsze 




to 4P 


będziemy 
vtyróniaćlLb re¬ 
perować częściej. 

Pamiętajmy tez, 
ze awaria filtra 
może spowodo¬ 
wać zagrożenie 
dla życia ryb. 

Trzeci konieczny zakup to dobra książka Po¬ 
lecenia godne są pozycje t-ekie jak Wodny Świat 
Akwarium" Ulricha Schliewena. 7nacznie posze¬ 
rzą one wiedzę, którą da się w naszym krótkim 


ikście przekazać Bardzo pomoc- 
okazuje się te; internet - porady 
stronie http:.//www.akwarium org.pl 
:zy grupa dyskusyjna pl.rer akwarium. 
Zanim zdecydujemy się, jakie ryby 
zamierzamy hodować, warto kupić 
specjalne testy na właściwości chemicz¬ 
ne wody pH (odczyn) i twardość. Po zmie¬ 
rzeniu z ich pomocą własności wody wo¬ 
dociągowej będziemy wiedzieć, czy nasze 
H20 nadaje się do hodowli ryb ze skali¬ 
stych jezior Afryki (twarda i zasadowa), 
czy z bajor i strumieni w dżunglach Po¬ 
łudniowej Ameryki (miękka i kwaśna). Dla 
początkujących zmiana właściwości 
wody będzie trudna, więc lepiej dobrać 
ryby do wody, niz odwrotnie. 

Teraz modemy zdecydować, jakie ry¬ 
by kupować. Jeśli będziemy staran- 
. me stosować się do zaleceń ksiązko- 
| wych, możemy pokusić się nawet o pró¬ 
bę hodowli ryb 
„trudniejszych", 
ale ciekawszych, 
na przykład te¬ 
rytorialnych i nie¬ 
co agresyw¬ 
nych, ale prze¬ 
pięknych i bardzo 
inteligentnych 
Pielęgmc W za¬ 
leżności od wy¬ 
magań ryb. przy¬ 
dać się może 
jeszcze grzałka 
z wbudowanym 
termostatem. 
Kiedy juz zbie¬ 
rzemy wiedzę i elementy konieczne do założe¬ 
nia akwarium pamiętajmy o jednym spieszyć 
się należy w dwónb przypadkach przy proble¬ 
mach żołądkowych i przy łapaniu pcheł Akwa¬ 


rium zalewamy wodą wodociągową, pozwalając 
jej postać w nim przez kilka dni. Po tym czasie 
wrzucamy pierwsze ryby (1-2 sztuki wytrzyma¬ 
łego gatunku). Ich metabolizm pozwoli na to. by 
w filtrze zalęgły się bakterie odpowiedzialne za 
usuwanie z wody trujących dla ryb substancji 
(mówiąc wprost - zęby ryby nie pływały we wła¬ 
snych odchodach). Najlepiej wyposażyć się w spe¬ 
cjalne testy akwarystyczne na obecność sub¬ 
stancji takich jak azotyny (N02-) i jony amono¬ 
we (NH3 + ). Dopiero, kiedy testy wykażą, że 
substancji tych w wodzie nie ma, możemy wpro¬ 
wadzać następne ryby. 

Następna zelazna zasada akwarystyki to - czym 
mniej, tym lepiej. Znacznie łatwiej utrzymać akwa¬ 
rium z niewielką liczbą rybek, niż akwarium prze- 
rybione. Dobra zasada dla początkującego to Icm 
ryby na II wody, oczywiście jeśli mniej, to le¬ 
piej dla ryb i dla nas (mniej problemów). Płe- 
twiastych przyjaciół warto dobrać tak, by po¬ 
chodzili z tych samych rejonów świata i zajmo¬ 
wał różne strefy w akwarium - wtedy nie przeszkadzają 
sobie i ich życie nie przypomina żywota druży¬ 
ny piłkarskiej mieszkającej w ubikacji. 

Utrzymanie akwarium nie jest trudne. Raz 
na tydzień zaglądamy do filtra - jeśli jest za¬ 
pchany, przemywamy go letnią wodą. Raz na 
2-3 tygodnie podmieniamy ok. 20-30% wo¬ 
dy w akwarium na świeżą (przechowywaną przez 
ok. 1-2 dni w kuble lub innym pojemniku tak, 
by uciekł z mej chlor). Karmienie zajmuje 5 mi¬ 
nut dziennie: najlepiej karmić pokarmami mro¬ 
żonymi lub suchymi, od żywego lepiej trzymać 
się z daleka. Możemy nawet wyjechać na oko¬ 
ło 2 tygodnie i nie karmić mieszkańców akwa¬ 
rium - dorosłe ryby nawet tego nie poczują. 

W następnym odcinku powiemy sobie o ry¬ 
bach dziwnych i nietypowych, które można ho¬ 
dować w akwarium - coś dla koneserów. Nie 
mylić ze smakoszami. H 

Tdjęnia ryb udostępniła firma LATOŚ AOUA ZOO 
Warszawa ul. Tarpowa 33a/25 
www latos.com.pl 
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/ „ M ANDRZEJ OGRODNIK 

BSp/J — J ul. Wolności 69 PL 41-500 Chorzów 

i ■■■ tel. (004832) 271 51 07 

RH^ fax (004832) 241 62 24 

Life J|j| f e-mail: ogrodnik@tropical.com.pl 
^ http://www.tropical.com.pl /pl 

DO NABYCIA W SKLEPACH, HURTOWNIACH, STOISKACH ZOOLOGICZ¬ 
NYCH I OGRODNICZYCH NA TERENIE CAŁEGO KRAJU ORAZ 
WYSYŁKOWO W FIRMIE ARTET W CHORZOWIE TEL. (O 32) 241 08 21. 


® Nr rej. Urz. Pat. RP 71737 






y 

■ 7 - r .. 













IBOSS! 


NAJBARDZIEJ REALISTYCZNA 
GRA RAJDOWA WSZECHCZASÓW! 

CAŁKOWICIE POLSKA WERSJA JĘZYKOWA, 


w której Twoimi pilotami będą CJJ 

/ Maciej Wisławski ri 


Martyna Wojciechowska 
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KUP GRĘ I WYGRAJ l 

SAMOCHODOWY ZESTAW AUDIO 

(RADIOODTWARZACZ +ZMIENIACZ CD) 

UFUNDOWANY PRZEZ SONY POLAND 


Mr 

McigncCric rfc/d\ 


Sony mobile 


DYSTRYBUCJA W POLSCE 

Licomp EMP/K Multimedia Sp. z aa 
02-935 Warszawa, ul. Q]ocholowska 3c 
tel./fax: (0-22) 642 81 6\ (0-22) 642 99 21 
WWW: http://www.lerv.com.pl • eMail: lerv@lav.com.pl 
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